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PRECIO DE LA | 


ENTRADA 


Si quieres adquirir tu eutada, 
podrás hacerlo a partir del 1 

TT Servicio de 
Venta. Directa, en las tiendas 
Games Workshop y en Puntos de 
Venta Independientes. 


Si eres suscriptor de la revista 
White Dwarf, podrás adquirir qu 
entrada a partir. del día 2 de ¡ 
llamando al Servicio de Vera 
Directa o en cualquiera de las 
tiendas Games Workshop. 


Nota: si adquieres tu entrada a través del 
Servicio de Venta directa, el pago deberá 
realizarse por medio de tarjeta de a = 
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bis psss | Este mes sale a la venta el nuevo Codex El Ojo del Terror, que 
do Sra OR Ide incluye cuatro listas de ejército nuevas y todo el trasfondo de la 
esta publicación, en todo o en parte, sin campaña mundial de Warhammer 40,000. En estas páginas podrás 


permiso escrito del editor encontrar una avalancha de información referente a este suceso 
de proporciones épicas: las notas de los diseñadores del codex, 
CORRESPONDENCIA increíbles historias de trasfondo, consejos para los Lobos 


¿Problemas de mierpretación de reglas? Contestaremos 
particidarmente CUARQUÍO? pregunta relacionada con los 


Espaciales de la Decimotercera Compañia, un flamante informe de 


juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel Envía tus batalla de combate urbano en el que las fuerzas de Cadia se 
o di enfrentan a los zombis de la plaga y a Typhus, una guía de pintura 
na. Por favor, incluye un sobre con lu dirección y redacta sobre el Heraldo de Nurgle, los secretos de la creación del temible 
tas preguntas de forma que podamos contestar cor un i , 5 i ¡ Ad ' 

SR Ala var dEn ona emiillo es pudes Profanador y las mejores tácticas para las Lágrimas Negras de 
garantizarte que te contestemos! Recibimos una gran Ulthwe. Este verano, ¡que arda la galaxia! 


cantidad de correo danamente y leemos cada ma de las 


cartas, por lo que es posible que tardemos un poco EAVY "METAL 66 


contestar a cada carta ¡Gracias por tu paciencia! 


les replace Algunas de las mejores miniaturas y dioramas del equipo de 
; Games Workshop y del Golden Demon de todo el mundo. 


Woncshop.6s Y MIpWA ames WOrksRop. com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 


Recibimos cada dia montones de cartas de aliciona EL SO): DE HOR AIROSO 
dos que nos prestan sus ideas Y Nos envian $55 HUs- 


traciones, artículos y consejos. Todo el material recibi En este número podrás encontrar las reglas necesarias para 
do se acepta tan solo en el supuesto de que el copy- atacar Isengard con todos los Ents y consejos sobre cómo crear 


fight sobre este es, por el hecho de haber sido enviado 


a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones varios tipos de pastores de árboles. Además, si quieres recrear la 
A escena del Guardián del Agua ante las puertas de Moria, aquí 
el derecho de editar o modificar el material como nos tienes el escenario, una guía para construir el tablero y el 


parezca apropiado. Por todo esto, si no estás de monstruo y un miniinforme de batalla. ¡Espeluznante! 


acuerdo con estas condiciones de asignación de copy- 
righl. por favor, no envies tu matertal. ¡Lo sentimos, pe- 
ro no nos és posible funcionar de ninguna otra forma! 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 

La totalidad del contenido de White Dwarf es Copyright 
O Games Workshop Lid., 2003. Todas las lhustraciones 
que aparecen en los productos Games Workshop y las 
imágenes contenidas en eñas han sido producidas por 
artistas propios o por encargo. El Copyright exclusivo 
sobre las ilustraciones y las imágenes que estas 
contienen es propiedad de Games Workshop Ltd 
A RE e A 
Derechos Reservados. Las siguientes son Marcas 
Registradas de Games Workshop Ltd. en el Reino 
Unido y otros países del mundo; Games Workshop, el 
logotipo de Games Workshop, Citadel, el castillo de 
Citadel, Blood Bowl, Dark Angels, Deathwing, “Eavy 
Metal, Eldar, Epic, Genestealer, Space Hulk, Space 
Marine, Tyramid y Warhammer. Las siguientes son Mar- 
cas Comerciales de Games Workshop Lid. Adepta So- 


roritas, Ala de Cuervo, Ala de Muerte, Angeles Oscuros OS MANUSCRITOS DE TANDLO):4 


Angeles Sangrientos, Avatar, Codex, Desangrador : 
A Los ejércitos del Viejo Mundo siguen a la espera de que se Ref. Producto: 03249999098 
produzca el ataque definitivo de las hordas del Caos. Mientras Código de Producto: 3998 


home, Leman Russ. Matatrolls, Mekárico, Mecromur: 


da, Nurgl, Nurglete, Ogrete, Orko, Portador de Plaga tanto, entre las tribus bárbaras del Este se alza el Heraldo de 


Ratling, Skaven, Slaanesh, Slann, Slottabase, Snotling : . : . . : 
Squat. Tiránidos, Taeentch, Ultramarines; Wie Dif y Archaón, Crom el Conquistador. No te pierdas su perfil ni su 


la ilustración de White Dwarf. El bote de pintura Citade trasfondo. 


está registado en España con el numero de Modelo 
Industrial 131981. Los Dados de Dispersión están ' 
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EL OJO DEL TERROR, 





CODEX EL OJO DEL TERROR 12,00 € 


La Decimotercera Cruzada Negra de Abaddon el Saqueador ha eclipsado todo acontecimiento del 
pasado. Bajo la atenta mirada de sus diabólicos amos, ha conseguido por fin reunir a la gran mayo- 
ría de los facciones enfrentadas del Caos bajo un mismo estandarte. El Ojo del Terror, un vórtice de 
espacio disforme tan inmensamente grande que se extiende por medio Segmentum, ha vomitado un 
torrente imparable de mutantes, traidores, herejes y todo tipo de escoria. A la cabeza de todos ellos 
se encuentra el propio Abaddon, quien dirige las legiones de sus Marines Espaciales del Cuos de 
elite. Los feudos de sangre vigentes a lo largo de diez milenios se han dejudo de lado en nombre de 
una causa común: la destrucción total del Imperio. 





En el interior encontrarás cuatro variantes de listas de ejército que te permiten desplegar a 
las andrajosas hordas caóticas de los Perdidos y los Condenados, las Lágrimas Negras de 
Ulthwé, las bandas salvajes de los Lobos Espaciales de la Decimotercera Compañía o los 
resistentes cadianos de la Guardia Imperial. Aparte de todo esto también se incluye todo 
el trasfondo para el Ojo del Terror y una excelente guía de pintado y de modelismo. 


MARINES DE PLAGA DE LA GUARDIA DE LA MUERTE 27,00 € 


Como adoradores de Nurgle, los miembros de la Guardia de la Muerte luchan con el único propósito de propagar las 
enfermedades y la muerte por toda la galaxia. Todos los integrantes de la Guardia de la Muerte portan la marca de 
Nurgle y son un campo de cultivo viviente para todo tipo de males virulentos y de infecciones. Son una plaga para todas 
las formas de vida, tienen un aspecto terrorífico y son casi imposibles de matar Al tener la marca de Nurgle, los miem- 
bros de la Guardia de la Muerte tienen coraje y poseen el don de la resistencia demoníaca, lo que les proporciona un 
+1 a la Resistencia y los convierte en un tipo de tropa extremadamente resistente. 


Esta caja contiene 7 marines de plaga de la Guardia de la Muerte diseñados 
por Aly Morrison y Neil Green. 





Estas mintaluras requieren montaje y pintado 





MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
' Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
| y Games Workshop se reserva ek derecho de modificación sin previo aviso. 
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WARHAMMER 






120.00 





PROFANADOR DEL CAOS 48,00 € pa 


El Profanador se diseñó por orden de Abaddon el Saqueador. Es una máquina infernal que, rodeada de ; 
gases nocivos y con un motor que emite un rugido bestial, siembra la destrucción alli por donde pasa y | 
y derriba las defensas más fuertes con su poderoso cañón de batalla. Al ser una criatura monstruo- «FRE a 
so con múltiples ataques de Fuerza 8, es capaz de destripar a sus enemigos en combate. También y 
puede adaptarse para disparar fuego indirecto, con lo que puede liquidar a cualquier enemigo tanto en 
combate cuerpo a cuerpo como desplegada en la retaguardia del ejército , y 
del Caos y fuera de la línea de disparo de los cañones del enemigo. 





















Esta caja contiene 1 Profanador del Caos de plástico diseñado 
por Tim Adcocky Alex Hedstróm. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. AE // | 
e 





añ 





KIT DE MUTANTES DEL CAOS 9,00 € 


Este kit es perfecto para crear la horda confusa que forman las unidades de mutantes del 
Caos con su multitud y variedad de monstruosidades grotescas. En este kit hay matrices de cua- 
tro cajas de componentes de plástico que te permiten formar una unidad de mutantes sin tener 
que adquirir varias cajas por separado. 





''TYPHUS, SEÑOR DE NURGLE 14,00 € 


| Cuando apareció la Plaga Destructora y la Guardia de la 
Muerte cayó presa de ella, Typhon recibió la recompensa de su 








ete puedo sa aa asoma, Y rea 5 mts dos 0 par. vir Nal Store lPllmor.Cn 
Seo y ' RON :S qua pa5oS. cayó el último miembro de la Guardia de la Muerte, Typhon 
nor de la caja encontrarás una matriz de mutaciones del Caos, una matriz de guerreros il PA 
de la jungla de Catachán, una matriz de zombis y una matriz de chikoz orkos creais ote 
Jung dl ADS) di pare Typhon, ahora era Typhus, el Heraldo de Nurgle. La armadura y 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. el cuerpo de Typhus albergan una plaga terrorífica, el enjambre 
destructor, que se manifiesta como un nubarrón de insectos que 
Si — aparece por las grietas y los conductos de ventilación de su 
q | A — armadura. Cuando carga al combate, se considera que usa gra- PM 
; n= nadas de fragmentación y de plaga, lo que implica que sus ene- PM 
) AS migos sufren un -1 a la tirada para impactar en el subsiguiente 
, e Dd E 200 combate cuerpo a cuerpo. Además, cuando Typhus es asaltado, 
A él y su escolta (en caso detenerla) se considerarán tras cobertura. 
a o E Este blíster contiene 1 miniatura de Typhus 
AT Le diseñadapor Jes Goodwin. 
L 7 - Esta miniatura requiere 
L E Us > montaje y pintado. 
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Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva ek derecho de modificación sin previo aviso. 
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CONSEJO DE VIDENTES ELDAR 33,00 € E 


En tiempos de guerra, el consejo de videntes desempeña una función mucho más activa en el campo de batalla, pues se 
encarga de adivinar la zona de batalla que ejercerá una influencia más grande en el devenir de la guerra para enviar allí 
las fuerzas de su mundo astronave. En todos los consejos de videntes, los brujos y los videntes disponen de una variedad de 
potentes poderes psíquicos como el de Ataque Mental. Sin embargo, el consejo de videntes de las Lágrimas Negras de 
Ulthwé también tiene acceso a varios elementos de equipo exclusivos, como el portal espectral, Este es un portal móvil hacia 
la telaraña que se puede activar durante la fase de disparo y que se representa sobre el campo de batalla con una plantilla 
de explosión. Cuando se abre, todas las unidades que entren en juego como reservas podrán desplegar a través del portal 
| y así los refuerzos de Ulthwé podrán atacar al centro de las fuerzas enemigas, 














Esta caja contiene 2 videntes y 3 brujos diseñados por Jes Goodwin, Juan Díaz y Adam Clarke. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





- POSICIÓN ATRINCHERADA CON SACOS DE ARENA 19,00 € a 


Me e a ds! 


Este kit de posición atrincherada que se proporciona sín pintar es un punto defensivo ideal para tus partidas de 

Warhammer 40,000. La posición atrincherada puede albergar a un máximo de 10 miniaturas de tamaño normal y tiene 

espacio incluso para situar una escuadra de armas pesadas. También se incluyen dos matrices de accesorios del campo de 
batalla, de modo que este kit es perfecto para añadirlo a una colección creciente de elementos de escenografía. 


| Esta caja contiene una posición atrincherada y 2 matrices de accesorios del campo de batalla diseñados por 
Dave Andrews. Las miniaturas no se incluyen en la caja. 


| Estas miniaturas requieren montaje y pintado, 








MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva ek derecho de modificación sin previo aviso. 
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CACIQUE KROAK 27,00 € TERRADÓN 10,00 € 


El Venerable Cacique Kroak es el mayor y más reverenciado de los Los eslizones han aprendido a montar en los terradones. Estos 
sacerdotes eternos. $e dice que fue el primer slann nacido y el jinetes deterradón son muy útiles en batalla, puesto que pue- 
más poderoso del Primer Desove. Como era una parte básica del den volar por encima delgrueso del ejército, detectar la posi- 
Gran Plan de los Ancestrales, su espíritu se negó a abandonar — ción del enemigo y atacarle súbita y silenciosamente. Los esli- | 
este plano de existencia cuando su cuerpo fue dado muerte. Enla zones lanzan jabalinas a lomos de los terradones y estos | 
ciudad templo de Itza, las tablillas que relatan la historia de los atacan con sus afilados picos, que están llenos de pequeños 
slann cuentan que el Cocique Kroak estaba presente en el naci- dientes que cortan como una sierra. Descienden de los cielos 
miento del mundo y, por lo tanto, destinado a ver su final. Todos con poderosas batidas de sus alas e intentan atrapar a sus pre- 
los que miran los ojos entrecerrados de este slann pueden sentir sas o enemigos con sus fuertes garras, los levantan por el aire 


el inmenso poder que todavía reside en él, y luego los dejan caer desde una altura enorme para que se 
rompan el cuello, 
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da por Juan Díaz. Esta caja contiene 1 miniatura de terradón diseñada por 
Trish Morrison y Mark Harrison. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


bal 
t 
ES 
y bil Esta caja contiene una miniatura del Cacique Kroak diseña- 
M7 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


ESTEGADÓN 39,00 € 


Las hostiles junglas son el hogar de fantásticas criaturas a cual más mortífero. Los estegadones se 
encuentran entre algunas de las más grandes y peligrosas. Estos seres ya vivían en Lustria cuando 
llegaron los Ancestrales. Gigantescos y acorazados, se alimentan de todo aquello que encuentran a 
su paso, desde la variada vegetación hasta la carne de los que cometen el error de interponerse en 
su comino. En batalla, llevan castillos sobre su espalda para transportar en ellos eslizones. Los este- 
gadones son terroríficos y letales en combate, capaces de destruir a todo aquel que sea enemigo de 
los Hombres Lagarto. 
RES Esta caja contiene 1 miniatura de estegadón | | ETE 
ATA diseñada por Trish Morrison y Mark Harrison, CROM EL CONQUISTADOR 10,00 € 
€ Crom el Conquistador posee una destreza suprema en mul- 
- titud de estilos de combate. Si Crom lucha con espada y 
escudo, tendrá el +1 normal a su tirada de salvación por 
armadura por llevar un arma de mano y escudo. Además, si 
lucha con espada y escudo en un desofío, sus oponentes 
siempre cuentan como si estuvieran armados con un arma 
de mano u pesar del equipo que lleven realmente. Esto se 
aplica tanto al equipo mágico como al mundano, lo que lo 


convierte en un guerrero formidable para liquidar a los 
héroes enemigos mejor equipados. | 


Estas minialuras requieren montaje y pintado. 


Este blister contiene 1 miniatura de Crom el 
Conquistador diseñada por Jes Goodwin, 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORES/ STOREFRONT/) 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva ek derecho de modificación sin previo aviso. 
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VIEJAESTIRPE EN CARNOSAURIO 33,00 € 


Krog-Gar, el Mayor de los Escomaduras, es un guerrero saurio muy viejo. Tras haber vivido durante 
cientos de años y haber luchado en un sinfín de guerras, Krog-Gar, al igual que los viejaestirpes sau- 
rios, es un temible oponente. Además, también va montado a lomos de Grimloq, un feroz carnosau- 
rio que tiene 5 Ataques y que también causa terror, lo que hace que Kroq-Gar y su montura formen un 
equipo muy temido por sus enemigos. Esta miniatura se puede utilizar para representar a cualquier 
viejaestirpe montado en carosaurio. 


Esta caja contiene 1 viejaestirpe y 1 carnosaurio 
diseñados por Colín Grayson y Trish Morrison. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


MATA DAMA RRA 
UU Ml A vY 


PERSONAJE SAURIO 10,00 € 


Cuanto más años tiene un saurio, más resistente y más feroz 
es. 5us escamas se van haciendo más gruesas y más duras y 
sus instintos guerreros se van perfeccionando. Los saurios 
escamaduras y los viejaestirpes son seres muy viejos. En rea- 
lidad, no se sabe de ningún saurio que haya muerto de viejo, 
ya que la guerra es su vida y la único razón que tienen pora 
existir. Un sourio viejaestirpe es un oponente temible, sobre 
todo los del desove sagrado de Quetzl, que tienen +1 Ataque 
a sus ya de por si impresionantes 5 Ataques. 


Este blister contiene 1 miniatura de personaje saurio a 
pie diseñada por Mark Harrison. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





REGIMIENTO GUARDIA DEL TEMPLO 39,00 € 


Y ) | e Y p Los Hombres Lagarto son una raza muy antigua creada por los seres 
Ñ ¡ | 1] divinos conocidos con el nombre de Ancestrales para actuar como 
: los guardianes del mundo de Warhammer. Su legendaria civiliza- 
ción se encuentra en los profundidades de las junglas tropicales de 
Lustria y de las Tierras del Sur, donde sus magníficas ciudades 
templo se alzan entre los viejos árboles y densos pantanos. 


Esta caja contiene 10 saurios guardianes del templo 
diseñados por Colin Grayson. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado, 





MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva ek derecho de modificación sin previo aviso. 
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SALAMANDRA 16,50 € 


Las salamandras son anfibios gigantes y depredadores que habi- 
tan en las zonos pantanosas y en los estuarios de las junglos. Son 
criaturas de movimientos ágiles tanto por tierra como en el agua, 
además de cazadores voraces. En el campo de batalla, las sala- 
mandros proporcionan al ejército de los Hombres Lagarto un poco 
de poder destructivo a distancia. Cada turno, la salamandra es 
copaz de arrojar de su garganta un chorro de líquido flamígero y 
altamente corrosivo que quema e incapacita a su presa, lo que 
convierte a la solomandra en un peligro para cualquier unidad 
enemiga que se acerque demasiado. 


Este blíster contiene 1 salamandra y 3 eslizones Voy e 
diseñados por Mark Harrison y Trish Morrison. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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GUERREROS GÉLIDOS 39,00 € 


Uno de los desoves más comunes de las ciudades templo es el de los guerreros saurios que nacen con 
una habilidad instintiva para montar a los peligrosos gélidos. Estas criaturas son monturas muy 
poderosas para todo el que sepa cómo montar sobre ellas. Los guerreros saurios a lomos de los fero- 
ces gélidos proporionan fuerza y velocidad al ejército de los Hombres Lagarto. Al tener un alcance de 

Ar 4d carga de 36 cm y estar armados con lanzas que proporcionan a los guerreros saurios dos Ataques de 
1 44 Fuerza 5, son la unidad de ataque perfecta. 





Esta caja contiene 5 miniaturas de guerreros gélidos, entre las que se incluyen un gran 
guerrero gélido, un portaestandarte y un músico, diseñadas por Mark Harrison, Mark 
Bedford y Colin Grayson. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Llega Abaddon. El Ojo del Terror se está abriendo. El 
preferido de Horus, el Saqueador, ha reunido bajo un 
mismo estandarte a mutantes, ultramutantes, Guardia 
Imperial traidora y legiones de Marines Espaciales del 
Caos. Se trata de una terrible amenaza para el Imperio y 
eres tú quien tiene que atajarla (o fomentarla..). 


Por esta razón, el Emperador ha comunicado al Adeptus 
Custodes que durante la campaña El Ojo del Terror. que 
se celebrará entre Junio y Agosto, las puntuaciones de 
los RTT de Warhammer 40,000 valdrán el doble. Vamos, 
que aquellos que participen cn Torncos RTT de 
Warhammer 40,000 durante la campaña El Ojo del 
Terror obtendrán el doble de puntos de cara a la clasi- 





ESOS Tres Meses y lo cerca que te pueden dejar de alcan- 
zar esa deseada plaza para asistir al Games Day. 


Solo quiero recordarte que este es el año del Caos y que 
tienes que esforzarte por evitar que la corrupción inunde la 
galaxia. En nuestra pigina wcb te mantendré al día de 
cómo van las clasificaciones RTT 
www.games-workshop.es/ rtt.html 

¡Y ay de ti como me entere de que has contribuido a la 
expansión del Caos! Habris de responder ante un tribunal de 
la mismísima Inquisición, en el que yo seré el Comisario, 


Ego vos absolvo. 
¡A jugar! 


A 





ficación de la liga RTT. Piensa, por tanto, en todos 
los puntos adicionales que puedes obtener durante 





Inquisidor Asbecl 


CLASIFICACIONES PROVISIONALES 


Bueno, bueno, ¡¿pero es que solamente los buenos jugadores de Warhammer 40,000 se 
encuentran en Barcelona?! Si fuera fútbol, otro gallo cantaría, claro... Y. además, Eldars, 
¡puag! Hay que hacer bajar a estos orejas puntiagudas, ¡pero yal Si no, todavia se le subi- 
rán más los humos. ¡Ahhh! Aprovechad este verano para sumar puntos y recordad que 
durante el período que dure la campaña El Ojo del Terror las puntuaciones en cualquiera 
de los Torneos Rogue Trader de Warhammer 40,000 valen el doble. 

En Warhammer el tema está mejor. aunque el nivel sigue siendo muy bajo (ije. jc! 
“Enanos .. Bajo”... ¿Lo pilliis?). Y sigo viendo demasiadas tropas de orejas puntiagudas cn 
cabeza, solo me consuela que la clasificación está muy apretadita y cn cualquier momento, 
¡zas!, se puede caer alguno. Aunque por lo menos la competición esta más reñida en cuan- 
to a comunidades autónomas se refiere. Bien, bien... ¡Que continúe el espectaculo! 
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Sabemos que muchos de vosotros organizáis torne- 
os ejemplares con buena disposición y buenos pre- 
"DD PEA TRY MA 
"y SS — Ya estamos preparando una nueva edición de 
¡_ Misión, el Gran Torneo de Games Workshop que f 
no deja de sorprendernos gratamente porla $ 
E - calidad y la cantidad de sus participantes. Si no *, 
¿£ has participado nunca, ¡qué mejor oportunidad MH 
Y BN para empezar que este año! ¡Ojo que engancha! 
¡E O MEA 


ñ EMPIEZA A Em TAR m ENE ON 


mios... 
Torneo se leve un premio realmente exclusivo, cn 
Games Workshop os ofrecemos este impresionante 
busto de desangrador magníficamente esculpido por 
el inclito Juan Diaz. Se trata de un modelo de 
resina de cerca de 20 centímetros de altura pintado 
en oro que no se puede conseguir de ningún otro 
modo más que ganando un lorneo Rogue Trader 
para el que se haya solicitado este trofeo, 

Desde luego, este premio no es determinante para 
organizar un buen torneo. pero sí es todo un deta 
lle que tal vez haga más atractivo el evento (por lo 
menos, para el vencedor). 

No os rompáis los cuernos con los premios: pedid 
uno de estos malditos cornudos chupasangres y 
dadle un toque de distinción a vuestro torneo. 

El precio del desangrador es de 38€. Solicitadlo a 
través del teléfono o de la dirección de correo elec 
trónico que aparecen al pic de esta pigina. 


Pero, si queréis que el ganador de vuestro 


WEST CA NA 
ESTÁN LLEGANDO; UNETE 
¡NAM ANA 
PREGUNTA EN TU TIENDA E 
GAMES WORKSHOP O EN 
CUALQUIERA DE LOS PUNTOS + 
DE VENTA ESPECIALIZADOS 

Y, SOBRETODO, PERMANECE 
ATENTO A LAS PÁGINAS DE 
ESTA REVISTA Y A LA WEB. 
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PRÓXIMOS 
TORNEOS 


CONSULTAR | 
ORGANIZADOR +20 


JUNIO: 


HOBBY T 
992 252 149 
totoronya 8 hotmail.com 


Peisoo E wa 
Lucan Taulat, 60 
Barcelona <Barcelona> 
WIZARD GAME 
630 119 960 
juanceva 8 hotmail.com 


Resr5o0 be 


Lucas Pedro Juan Perpiñán, 42 bajos 
Elche <Alicante> 


GAMES WORKSHOP MADRID 
91557 2187 


AE 1500 te 
ENTRADAS A LA VENTA El 9 ne maro 


Lucas Don Ramón de la Cruz, 31 
28001 <Madrid> 


El SINDICAT DEL 10€ 
933 894 747 
sindicatdeljoc 8 eresmas.com 


51500 ae 
Rer1500 ae 


Lucan Merce, 15 
Badalona <Barcelona> 


WALKYRIA COMICS 
949 214 629 
walkyria 8 ya.com 


500% ae 
Resasoo be 


Lusan Calle Ferial, 6 
¡Guadalajara <Castilla la Mancha> 


UNDERGROUND 
928 369.072 
lIb_underground é' hotmail.com 


Re 2000 10€ 


Lucan Tomás Morales, 56 bajo-derecha 
<Palmas de Gran canaria> 


ALCOL 
926 274 071 
alyvaz 8 terra.es 


AAA1500 NA 
Lucan Carretera de Valdepeñas, km 1 
Ciudad Real <Ciudad Real> 


VÁZQUEZ 
849202 013 
alyvaz E lerra.es 


AS 1500 — N/A 


Luaan Avda. del Ejército, 34 
Guadalajar <Guadalajara> 


O Q K »% 


21-40 41-60 61-80 81+ 


LA FORJA 
866 337 040 
s_llopis8 yahoo.com 


Raso. 


Lucas Plaza de España 
La llotja de Sant Jordi 
Alcoi <Alicante> 


HAMMER WORLOSHOP 
916.018.894 
hammer_worldshop 8 hotmail.com 


E 1500 (9)5< 
Lncan Madrid 105, local 7 
Getate <Madrid> 


MUNDO HOBBY 
976393108 
fuerzayhonor20208 ho com 


“pS z00 RN 


Luaan Manifestación, 36 
Zaragoza <Zaragoza> 


CLUB JUVENIL RESA-K 
659 812 429 
odivalosaltoselfos E lycos.es 


AE 15009) 10€ 
luean Casa de la Juventud 


Plaza de la Juventud, s'n 
Alcalá de Henares <Madrid> 


ALTER EGO 
966 782 449 
josesico 8 yahoo.es 


A 500 A 


luean Pintor Sorolla, 42 bajos 
Almoradí <Alicante> 





MIKIKA 
916 360 563 
mikikacentral É'eresmas.com 


“Fis 


Lbaak Com. Burgocentro, 1 local 84 
Las Rozas <Madrid> 


WALKYRIA COMICS 
949 214 629 
walkyra 8 ya.com 


5500 5: 


Lucar Calle Ferial, 6 
Guadalajara <Castilla la Mancha> 


MARY POPPINS 
967 483 313 


Resiso0o Hna 
515006 Hna 


Luear Avda. Albacete, 13 
Villamalea <Albacete> 


GRAN TORNEO 
GAMES WORKSHOP 


JULIO: 


POINT CENTER HOBBY Y 0CI0 S.L. 
914 475 402 
poinicenterbm 8 bilink.net 


AA 1500 TÍ N/A 


Lucas Bravo Murillo, 18 
Madrid <Madrid> 


GAMES WORKSHOP MÁLAGA 
95 239 97 71 


Ruso 


ENTRADAS A LA VENTA El Ñ DE JUNIO 
Lunan Ctro. cial. Málaga-Plaza Armengual 
de la Mota, 12 Planta Alta Local 4-14 
29007 <Málaga> 


THOR COMICS VIGO 
986 282 014 
iban.santos 8 wanadoo.es 


Ap 06H) 


Lucan Travesia de Vigo, 173 
Vigo <Pontevedra> 


CENTRO DE 0CI0 INTERMEDIO 
053 757 875 
intermedio_ubeda 8 yahoo.es 


Rerasoo ae 
Lusan Avda. de La Libertad, 9, bajos 
Ubeda <Jaén> 


LA FORIA 
965 337 040 
5_llopisd yahoo.com 


Te 7 


Lucar Plaza de España 
La llotja de Sant Jordl 
Alcol <Alicante> 


CAPÚUA HOBBYS 


capua8 nelcom.es 


SONT 


Lucan Marqués de Casa Valdés, 55 
Gijón <Asturias> 


PORTO 
928 384 438 
portolaspalmas € hotmail.com 


Res 2000 WE N/A 
00 Mn 


Lo6AR Senador Castillo de Olivares, 6 
<Palmas de Gran Canaria> 


ASOCIACIÓN JUVENIL CANCERBERO 
669 608 895 


ReasooCHa5e 


Lu6an Heraclio Botana, 6 Bajo Izquierda 
Vigo <Pontevedra> 
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AGOSTO: 


THOR COMIC VIGO 
986 282 014 


Re20006 45. 


LuGAn Heraclio Botana, 6 Bajo Izquierda 
Vigo <Pontevedra> 


ASOCIACIÓN JUVENIL CANCERBERO 
669 608 895 


Ap 5006 ase 


LUGAR Heraclio Botana, 6 Bajo Izquierda 
Vigo <Pontevedra> 


SEPTIEMBRE: 


GAMES WORKSHOP 
91557 21 87 


A 1500 15€ 


ENTRADAS A LA VENTA El 8 DEAGOSTO 
aan Don Ramón de la Cruz, 31 
28001 <Madrid> 


FALLA PLAZA DE JESÚS 
645 924 307 
ralof starazona.com 


RK:1000 8) 20€ 


Luban Marqués del Campo, 3 
Valencia <Valencia> 


GAMES WORKSHOP BARCELONA 
93.215 89 83 


Ruso se 
ENTRADAS A LA VENTA El 22 DE AGUSTO POR 
CONFIRMAR PERO CASI DECIDIDO 
Lusar Consell de Cent 334-336 
08009<Barcelona> 


OCTUBRE: 


GAMES WORKSHOP MÁLAGA 
95.239 97 71 


R5u1500 se 


ENTRADAS A LA VENTA El Í DE SEPTIEMBRE 
Lucan Ctro. cial. Málaga-Plaza Armengual 
de la Mota, 12 Planta Alta Local A-14 
Málaga <Málaga> 


GAMES WORKSHOP 
934 921 700 


AE 15000) 24 


ENTRADAS A LA VENTA A PARTIR DE JULIO 
Lucan Cobxeres de Sants 
Sants, 79 
Barcelona <Barcelona> 
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CAPTA? E 


attlefleet Gothic, el juego de 

batallas espaciales, tiene lugar 
durante la Guerra Gótica, en el 41” 
Milenio; una era siniestra en la que 
el Imperio de la Humanidad lucha 
por la supervivencia en una galaxia 
hostil. 


Battlefleet Gothic te permite dirigir 
flotas de naves de guerra en un letal 
conflicto entre las estrellas ¡tanto si 
eres el defensor de la humanidad 
como si eres su peor enemigo! 


Batallas espaciales 

A partir de este mes, y dentro de la gama 
de Juegos de Especialista, el espacio de 
la galaxia del 41% Milenio vuelve a ser un 
lugar muy peligroso para los incautos, 
pues gigantescas flotas de astronaves de 
combate vuelven a surcar los espacios 
infinitos para destruir a sus enemigos, 
arrasar planetas y apoyar las acciones 
militares terrestres de sus respectivos 
bandos en la eterna guerra que se dirime, 
ahora también, entre las estrellas. 


La Guerra Gótica 

Aunque la caja básica del juego está total- 
mente enfocada a recrear la Guerra Góti- 
ca que tuvo lugar entre las fuerzas del 
Imperio y del Caos, con Battlefleet Gothic 
puede recrearse cualquier batalla o cam- 
paña que implique acciones astronavales. 


Y el mejor ejemplo es la muy próxima 
campaña El Ojo del Terror, en la que 
Abaddon lanza una Cruzada Negra basa- 
da, en gran parte, en la devastadora 
potencia de las Fortalezas Negras que 
capturó durante la Guerra Gótica. Ahora 
puedes, desde una astronave de comba- 
te, sumarte al esfuerzo bélico de la 13* 
Cruzada Negra de Abaddon o defender la 
Puerta de Cadia hasta la última gota de tu 
sangre y contribuir así al resultado final de 
la campaña mundial El Ojo del Terror 
(www.eyeofterror.com). 


¿Habrá nuevas reglas y flotas para 
jugar a Battlefleet Gothic? 


Sí, la página web de los Juegos de Espe- 
cialista se actualizará mensualmente con 
nuevos artículos, nuevas naves de com- 
bate de las fuerzas existentes y flotas 
totalmente nuevas (como la flota enjam- 
bre tiránida o las naves tau) para que, sea 
cual sea tu raza preferida, el espacio no 
represente ninguna barrera insuperable 
para tus designios. 
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GOTHIC 


——" BATTLEFLEET. 


ole 


¿Cómo puedo adquirir el material 
de Battlefleet Gothic? 


Todo el material de Battlefleet Gothic ¡rá 
incorporándose progresivamente a la 
gama de miniaturas de especialista y 
podrás conseguirlo a través del servicio 
de Venta Directa y de la Tienda Online de 
nuestra página web: 


www.games-workshop.es/storefront/ 


Nave Tiránida 





Si quieres más información sobre el juego o 
las novedades que mes a mes iran incorpo- 
rándose a la gama de miniaturas, puedes 
consultar nuestra página web: 


www.games-workshop.es/bfg.html 
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' DE LORD BORAK 


El mismísimo tío Agonías de la revista Spike! responde todas vuestras dudas sobre vuestro deporte favorito. 


Querido Lord Borak: 


Soy un Hombre Bestia muy capaz con 
habilidades de placar, placaje defensivo 
y defensa y, después de haber tenido 
una visión, creo que Khorne me conce- 
derá una mutación por mis leales servi- 
cios. ¿Qué mutación debería pedirle”? 


El Krio Khorne. 
Querido KK: 


¡Eh, mira, voy a tener una mutación! ¡Soy 
tope guay, soy el favorito de Khorne, ale 
ale! ¿Y a mí qué, chaval? Los chulos no 
le caen bien a nadie, ¿sabes? Yo no 
tengo ninguna mutación ¡y mira el éxito 
que he conseguido! Y he llegado hasta 
donde estoy gracias a entrenar muy duro 
y quizá también por haber sobornado a 
unos cuantos oficiales, pero nunca le he 
hecho la pelota a ningún dios del Caos 
para conseguir una ventajilla. Todo tiene 
un precio en esta vida y, aunque ahora 
mismo pienses que las mutaciones son la 
pera limonera, te aseguro que vas a arre- 
pentirte de ellas cuando Khorne llame a la 
puerta de tu casa a las 3:00 de la madru- 
gada buscando un sitio en el que dormir 
la mona porque ha empinado tanto el 
codo que ya no se acuerda de dónde ha 
aparcado el carro. 


¡Y que conste que no me he picado! 


6 


Querido Lord Borak: 


El minotauro de nuestro equipo está 
teniendo problemas últimamente porque 
ya no parece tener la misma fuerza que 
antes. Quizá sea que se está haciendo 
viejo o algo, pero es que empieza a dar 
lástima. ¡Hasta los Elfos le dan empujo- 
nes! Vamos a tener que deshacernos de 
él, ¿pero cómo podríamos prepararlo 
para ello? 


Animal Notansalvaje. 
Querido Animal: 


Antes de deshacernos de él, aseguraos 
de preparar bien la carne. La receta 
siguiente hará que vuestra comida pase 
de ser buena por ser realmente excepcio- 
nal: 800-400 mg de ketchup; 400 mg de 
salsa de ají; 200 mg de salsa de filete; 100 
mg de mostaza seca; 60 mg de rábano 
picante; 30 mg de melaza; 30 mg de vina- 
gre de vino tinto; 30 mg de guindilla pica- 
da; 30 mg de ajo picado muy fino (o ajo 
fresco); 30 mg de salsa de tabasco 
(opcional). Hay que mezclar primero los 
ingredientes en un cuenco y añadir salsa 
de pimienta picante a gusto del consumi- 
dor. ¡No os olvidéis de añadir esta mezcla 
antes y durante el proceso de cocción! 


Buen provecho. 


Querido Lord Borak: 


Soy un Alto Elfo y juego de lateral en los 
Adamantios de Amrothel. Hace varios 
meses, estábamos jugando contra un 
equipo de Enanos llamado Los Busca- 
dores de Oro cuando, de repente, me 
llamó la atención una de sus animado- 
ras. Algunos de mis colegas se empeza- 
ron a reír de mí preguntándose si real- 
mente era una Enana o un Enano, pero 
yo me quedé colgado por ella al instante. 
Aquella misma noche conseguí encon- 
trarme con ella a solas y ahora estamos 
llevando una relación en secreto que no 
quiero echar a perder por nada del 
mundo, pero es que ella me dice que no 
quiere vivir más una mentira y que o 
dejamos que lo sepa todo el mundo o lo 
dejamos. Lógicamente, si esto se llega a 
saber, como minimo me van a echar del 
equipo ¡y a lo peor hasta de Ulthuan! 
¿Qué puedo hacer”? 


Un Elfo con un grave problema. 
Querido Elfo: 


Con que te gustan las nenas con barba, 
¿eh? Pues a mí me gustan con cuernos y 
garras. Una vez conocí a una diablilla 
realmente guapa en un pub de Praga, 
pero me dejó cuando una noche la llevé a 
comer langosta roja en un bufet de la 
cadena El Rey Cangrejo. Pero bueno, 
volviendo a tu pregunta, el amor es algo 
maravilloso, aunque las mujeres enanas 
no tanto. Yo no me preocuparía mucho 
por que se rian de ti, sí es que de verdad 
te importa que todo el mundo se ría de ti, 
claro. Quiero decir que tú eres un Elfo al 
fin y al cabo, así que ¿qué podría ser peor 
que eso? Deja que tu novia te lleve a su 
cueva en medio de las montañas y 
podrás ser feliz dándote coscorrones con 
el marco de las puertas y disfrutar de una 
dieta a base de cerveza y carne seca. 
Creo que seréis una pareja muy feliz. 


Invitadme a la boda si hay barra libre. 


CEDE 


Querido Lord Borak: 


Hay días en que no me siento “fresco”. 
¿Qué me sugieres? 


Atentamente, 
Varag Masticamuertos. 
Querido Varag: 


Esa cosa húmeda que hay en los vestua- 
rios se llama “ducha”. Úsala, por favor; el 
hedor hace que me piquen los ojos. 


Señor de los ojos en la frente. 


Querido Lord Borak: 


Cuando uno se encuentra tirado en el 
suelo del terreno de juego con la madre 
de las momias de pie delante de ti, ¿es 
mejor hacerse el muerto y rezar para 
que pase de largo o levantarse e intentar 
escapar? 


Pedro Postrado. 
Querido PP: 


Puede que creas que las madres lo 
saben todo, pero en realidad se las 
puede engañar muy fácilmente si te lo 
propones. Mi truco favorito era decir que 
me iba a dormir a casa de un amigo y 
entonces me iba de parranda al bar de 
siempre hasta altas horas de la madru- 
gada. Normalmente funcionaba, hasta 
que un día llegué a casa apestando a 
humo y cerveza. Tío, tú no sabes lo que 
es que se enfade mi madre; no hay nada 
peor que esos nueve ojos ígneos mirán- 
dote fijamente cuando sabes que has 
hecho algo mal. 


Recuerdos a tu mamá. 


Querido Lord Borak: 

¿Cómo se hace el nudo de la corbata? 
Un manazas. 

Querido Manazas: 


1. Empieza cogiendo el extremo ancho 
de la corbata con la mano derecha y pisa 
con el pie el extremo más estrecho. 


2. Cruza el extremo ancho por encima 
del estrecho y luego metelo por dentro 
del otro. 


3. Pasa el extremo ancho por detrás del 
estrecho y sácalo por la derecha. 


4. Ahora pásalo por dentro del otro extre- 
mo y otra vez por detrás de la parte 
estrecha. 


5. Dale la vuelta, pásalo por dentro del 
otro extremo otra vez y... 


6. Tira. 

7. Tira. 

8. Tira. 

9. Sigue tirando. 

Ya está hecho. Que no te pase nada. 


¿Te sientes mal? ¿Te pican los ojos por haber tirado demasiado insecticida? ¿Has perdido tus llaves ? ¡Entonces quizá quieras pedirle consejo a Lord 
Borak el Saqueador! Envía tus preguntas a Borakresponde W'tbbf.org y ya veremos si nos dignamos a responder a tus patéticas dudas en el número que 
viene. ¡Y no dejes de visitar r.el Consultorio de Lord Borak en Internet, en la dirección siguiente: http: ¿iwww.tbbt.org! 


q PX : = 
Es= a E — a 


A A 


AAA A =P "E A AAA 
A => 


EA 8 es E 
A A ZA 


E DES 


—— a A 


MVE PA: 


7 
e 


Ñl 


— 


a 


uando el equipo de 

Eventos del Reino Unido 
nos dijo que necesitaba un gran 
estadio de Blood Bowl para 
celebrar el primer campeonato 
oficial de Blood Bowl, me 
entusiasmé porque era algo 
que siempre había deseado 
construir, pero que nunca 
había tenido tiempo para ello. 


El primer Torneo de Blood Bowl tuvo 
lugar en mayo de 2002 y atrajo a 
jugadores de todo el mundo conoci- 
do para enfrentarse usando su siste- 
ma de juego favorito. Se construyó 
un gran estadio donde se jugarían 

| las finales de este evento borrible- 
mente violento y nosotros bemos 
logrado encontrar al arquitecto res- 
ponsable de este magnífico tablero 
de juego. Ray Dransfield nos desvela 
los secretos de la construcción de 
este soberbio estadio. 
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ESTADIOS D 
LOOD BOWL 





Por Rey Dransfield, Warhammer World 


Antes de empezar estuve charlando 
un rato con unos jugadores fanáticos 
de Blood Bowl y les pregunté qué 
aspecto querian que tuviera el esta- 
dio. Cada uno tenía sus ideas propias 
al respecto, claramente influenciadas 
por el equipo de cada uno. Los juga- 
dores altos elfos querían una especie 
de palacio de altas torres. Los jugado- 
res del Caos querían que el estadio 
fuese un gran campo de combate. 
Pero yo solo tenía medios para cons- 
truir un único estadio. En cuestión de 
poco tiempo decidimos que sería un 
estadio imperial para que guardase 
coherencia con su lugar de emplaza- 
miento, la flamante sala del mundo de 
Warhammer en la que se desarrollaría 
el evento. 


El primer paso consistió en anotar 
todas las ideas que me rondaban por la 
cabeza. Rápidamente descartamos la 
idea de un estadio de estilo moderno 
con enormes gradas escalonadas por- 
que estas impedirían que los jugadores 
llegasen a colocar las miniaturas sobre 


el terreno de juego. Las gradas debían 
estar en diferentes niveles, uno encima 
del otro, para que no ocupasen de- 
masiado espacio. 


El edificio empezaba a tomar la forma 
de un teatro shakespeareano, así que 
decidí que basaría la mayor parte del 
diseño del proyecto en esta idea y que 
le añadiría un par de torres (como las 
del estadio de Wembley) y situaría los 
banquillos de los equipos y los marca- 
dores en el centro. 


Cuando nos pusimos manos a la obra, 
todavía nos quedaban algunos proble- 
mas pendientes. La estructura principal 
iba a ser de FDM (fibra vulcanizada de 
densidad media), un material lo bas- 
tante resistente para sobrevivir a este 
torneo y a los que pudieran venir des- 
pués. Esto implicaba que sería imposi- 
ble reproducir la estructura tradicional y 
circular del teatro shakespereano por- 
que este tipo de madera no se puede 
doblar. Tuvimos que modificar el dise- 
ño para convertirlo en un edificio de 16 








En 


Los banquillos 


lados. Cada uno de estos lados tendría 
exactamente las mismas dimensiones, 
así que medimos un lado y este nos 
sirvió de referencia para el resto. 


Cortamos y pegamos catorce lados de 
la estructura del estadio y dejamos 
aparte dos lados para poder colocar 
las torres. Hicimos todos los detalles 
del exterior con madera de balsa y cés- 
ped ferroviario para darle el aspecto de 
un edificio medieval. 


La puerta de entrada y las torres 
eran las de la fortaleza para War- 
hammer. Solo tuvimos que cortarlas 
un poco para que encajasen sin pro- 
blemas en la parte frontal del esta- 


El terreno de juego 





dio. También usamos madera de 
balsa y césped ferroviario en los 
detalles de la parte superior de las 
torres; de esta forma guardaban 
coherencia con el resto de elemen- 
tos del muro exterior. 


En el interior del estadio colocamos 
asientos alrededor del anfiteatro 
construidos con espuma de poliureta- 
no y madera de balsa. El siguiente 
paso fue darle un aspecto realista a la 
cancha. Primero delimitamos los rec- 
tángulos del área de juego con unos 
separadores de baldosas (puedes 
adquirirlos en cualquier tienda de bri- 
colaje) y, a continuación, texturizamos 





Los marcadores 


las juntas con una mezcla de arena y 
pintura texturizada para techos. La 
cancha se colocó en el centro del 
estadio encima de una pieza de espu- 
ma de polividrio. De esta forma con- 
seguimos que los banquillos estuvie- 
ran en un nivel inferior, como tiene 
que ser. Por último, añadimos el teja- 
do, al que le hicimos unas tejas a par- 
tir de tiras pequeñas de cartón. ¡Ya 
solo nos faltaba pintar el estadio! 


Rey Dransfield 
Arquitecto imperial 
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CAMPAÑA MUNDIAL DE WARHAMMER 40, 000 


A estas alturas la mayoría de los aficionados de 40,000 ya habrán oído los 
rumores sobre la gran campaña que se avecina para el verano del 2003. El mes 
pasado ya os dimos un pequeño avance de lo que contiene el Codex El Ojo del 
Terror y pudisteis comprobar que el archiseñor de la guerra del Caos, Abaddon el 
Saqueador, se acerca. Ahora que ya ha salido a la venta, el archifanático de 
Warhammer 40,000, Andy Chambers, nos lo cuenta todo sobre este nuevo libro. 
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I Ojo del 
Terror es un 
nuevo Codex 
de campaña muy 
parecido al Codex 
Armageddon. 
Contiene cuatro 
nuevas listas de 
we ejército oficiales 
Andy Chambers para el sistema de 
Warhammer 40,000. Y lo más impor- 
tante es que es el libro de referencia 
básico de la campaña del Ojo del 
Terror, la destructiva Decimotercera 
Cruzada de Abaddon contra el 
Imperio. El archiseñor de la guerra 
Abaddon se lanzará contra el mundo 
fortaleza imperial de Cadia y los 
sistemas de los alrededores con su 
impresionante alianza de legiones 
traidoras y hordas del Caos para 
obtener el control de la Puerta de 
Cadia. Esta región de suma impor- 
tancia estratégica domina la única 
ruta navegable a través de las 
violentas tormentas de disformidad 
que rodean al Ojo del lerror. 
Controlar esta región signífica 
controlar el acceso hacia el 
mismísimo corazón del Imperio. Si la 
Puerta de Cadia cayera en manos de 
las fuerzas del Caos, estas tendrían 
vía libre para asaltar el Segmentum 





Solar, la región más antigua y más 
densamente poblada del Imperio y la 
sede de la autoridad imperial, la 
mismísima Terra. 

Cadia ha resistido a las incursio- 
nes del Caos durante diez milenios. 
¿Pero podrá resistir ante el arcano 
poder de las Fortalezas Negras que 
Abaddon conquistó durante la Guerra 
Gótica? ¿Se verán las defensas 
cadianas socavadas por la traición y 
la herejía en el momento de máxima 
necesidad o conseguirá el poder 
combinado del Imperio y de los enig- 
máticos Eldars detener la oleada de 
Caos? ¿Escapará el honorable 
vidente eldar, Eldrad Ulthran, a la 
venganza de Abaddon el Saqueador? 


El Reino del Caos está aumentando la 


presión sobre sus fronteras y solo 
una fe incorruptible y los sagrados 
ejércitos del Emperador Inmortal 
pueden tener alguna posibilidad de 
derrotarlo. 

La campaña de El Ojo del Terror 
será la culminación de la segunda 
revelación, que empezó con la puesta 
a la venta del juego Inquisitor (en 
inglés), el Codex Marines Espaciales 
del Caos, la serie de Index Astartes de 
la Primera Fundación y el Codex 
Cazadores de Demonios, para 
demostrar el poder del Caos en toda 








su terrible magnificencia. La manera 
en que acabe la campaña tendrá una 
enorme repercusión en las novedades 
que salgan en la cuarta edición de 
Warhammer 40,000 y en el resultado 
final de la tercera revelación... 


EL CODEX EL OJO DEL TERROR 


Empezamos a planear este codex 
mientras ¡bamos haciendo el Codex 
Marines Espaciales del Caos. 

Usando la última campaña (la del 
Codex Armageddon) como modelo, 
decidí que El Ojo del Terror debería 
estar compuesto por una buena parte 
de trasfondo y cuatro listas de ejército 
nuevas. Cada una de las listas repre- 
senta un cambio muy Interesante en 
un ejército ya existente y con codex 
propio. Por esta razón, son perfectas 
para los jugadores con ganas de 
expandir su ejército en una nueva 
dirección o para los que siempre se 
han sentido tentados por las listas de 
ejército no oficiales. 


LA SECCION DEL HOBBY 

Esta parte del libro, centrada en los 
ejércitos que se presentan en el 
codex, trata sobre los esquemas cro- 
máticos y las posibilidades de 
modelismo que ofrece la campaña El 
Ojo del Terror. Además, también hay 
fotos de miniaturas pintadas y trans- 
formadas por nuestros grandes 
talentos del equipo 'Eavy Metal. 


Graham: Cuando 
me uni al equipo 
de Desarrollo de 
Juegos de 
Warhammer 
40,000, uno de 
mis primeros 
trabajos fue la 
página web de 
Armageddon, 
para la que escribí prácticamente 
todas las descripciones del mapa, las 
introducciones y una buena cantidad 


Graham MeNem 





de texto para cada raza involucrada. 
Me incorporé demasiado tarde para 
poder escribir alguna cosa del Codex 
Armageddon, pero disfruté de la 
posibilidad de destrozar un planeta. 
Han pasado algunos años desde 
entonces y aquellas ansias de arrasar 
un mero planeta han ido creciendo 
hasta llegar a querer volar por los 
alres un sector entero. Asi que, 
cuando se me encomendó la tarea de 
redactar todo el trasfondo para el 
Codex El Ojo del Terror, me di cuenta 
de que podría satisfacer por fin mis 
demenciales deseos. 

Pero, cuando realmente empecé 
a comprender la magnitud de este 
proyecto, fue cuando los del equipo 
de Warhammer 40,000 nos 
sentamos a pensar cómo podría 
desarrollarse la Decimotercera 
Cruzada de Abaddon. Nos encerra- 
mos en un cubículo con el ambiente 
bien cargado y nos dedicamos a 
urdir planes maléficos, desarrollar 
líneas argumentales y discutir qué 
personajes desempeñarian un papel 
importante en la campaña. Después 
de eso, me quedé con montañas de 
material al que habla que dar una 
forma mínimamente coherente. Esto 
me costó bastante tiempo, pero, a 
medida que los demás iban trabajan- 
do en las listas de ejército, el 
trasfondo del desarrollo de la guerra 
empezó a tomar forma. Finalmente, 
cuando empezaron a venirme 
jugadores del Imperio que se habían 
leido lo que había escrito con cara 
de pánico y totalmente pálidos, supe 
que había alcanzado mi objetivo. 

Traté de incluir el máximo de 
temas en el trasfondo para que los 
jugadores veteranos pudieran 
encontrar cosas nuevas y emocio- 
nantes, pero de forma que los 
jugadores principiantes también se 


enteraran de qué iba todo. Las líneas 
argumentales que iniciamos en los 
codex de los Necrones, de los 
Marines Espaciales del Caos y de los 
Cazadores de Demonios se juntaron y 
se entremezclaron en el desarrollo de 
la Decimotercera Cruzada hasta 
obtener un resultado del que estoy 
realmente satistecho. Espero que 
este material consiga poneros en 
situación en vuestras partidas de 
Warhammer 40,000 y que, además, 
os depare alguna sorpresa. 

Vale, ahora ya he destrozado un 
sector entero... ¿Qué es lo siguiente? 


Andy: La Decimo- 
tercera Compañía, 
junto con todo el 
concepto de las 
Compañías Perdi- 
das, siempre me 
' ha parecido el as- 
Ys pecto más fasci- 
e | nante del traston- 
Anoy HOBre do delos Lobos 
Espaciales, por lo que me alegré mu- 
cho cuando se me encomendó la ta- 
rea de darle vida. 

Al redactar el trasfondo y la lista 
que se desprendería de este, me 
enfrenté a dos problemas básicos. 
Primeramente, toda la idea de la 
Decimotercera Compañía se basa en 
que nadie sabe exactamente qué les 
ocurrió a los lupinos, a dónde se 
fueron o qué es lo que habían hecho 
hasta entonces. Por tanto, lo primero 
fue escribir un artículo del Index 
Astartes que me ayudara a identificar 
los aspectos principales de la lista 


(dicho artículo aparecerá próxima- Á Ly) 
| 1 a » P 
mente en la White Dwarf del mes que d A q 


viene). Para mantener el aura de y ll k 
misterio que conforma el carácter de MOS p 
la Decimotercera Compañía, desarrollé mo 4 
tres versiones diferentes de la leyenda y 

de su desaparición y confeccioné la 
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lista de modo que cada jugador pueda 
elegir cómo formar su ejército según 
sus propias preferencias. 

El segundo problema era cómo 
hacer que la Decimotercera 
Compañía fuera diferente de un 
ejército típico de Lobos Espaciales. 
Lo complicado era que tenian que ser 
como los Lobos Especiales pero 
mejores y, aun así, estar centrados en 
el combate cuerpo a cuerpo. Decidí 
que el ejército sería básicamente un 
contingente de infantería ligera, sin 
transportes ni armamento pesado 
como los dreadnoughts. Esta particu- 
laridad hizo que el ejército se 
pareciera más a una banda de guerra 
basada en sus heroicos líderes y en 
sus tropas de línea altamente cualifi- 
cadas que dependen de sus naturales 
habilidades de exploración para 

acercarse al enemigo en lugar de 
cargar directamente contra él 
montadas en Rhinos. 

Para mí, lo más singular de este 
ejército son los lupinos, un tipo de 
tropa totalmente nuevo y exclusivo 
de la Decimotercera Compañía. 
Después de probarlos un poco, les 
puse un elemento de impredecibili- 
dad que les queda muy bien: la regla 
rabia animal, que implica que =a no 
ser que los controle un sacerdote 
lobo- pueden desmadrarse cuando 
más valdría que se quedaran quietos. 
En las pruebas, por ejemplo, una 
jauría de lupinos decidió ir a por un 
señor espectral, pero gracias a sus 4 
Ataques a la carga con una Fuerza y 
una Iniciativa de 5 le dieron una 
buena paliza. 

La Decimotercera Compañía es, 
sin lugar a dudas, un ejército 
pensado para los que prefieren los 
contingentes pequeños formados 
mayoritariamente por tropas de elite. 
Espero que los jugadores de los 
Lobos Espaciales, igual que los que 









quieran empezar con un ejército un 
poco diferente, los encuentren muy 
atractivos, tanto por el aspecto 
narrativo como por el del juego. 


Pete: Al decidir 
los ejércitos que 
se incluirian en el 
codex, se 
hicieron 
evidentes dos 
cosas: el libro se 
| iba a llamar 

ez == Codex El Ojo del 

Pete Faines Terror e ibaa salir 
a la venta muy poco antes o después 
de los esperadísimos regimientos de 
Cadia de plástico. Dado lo complica- 
do que es salir del Ojo del Terror sin 
pasar por Cadia, decidimos 
ocuparnos de las tropas de choque 
de Cadia antes que nada. 

El problema principal era que 
próximamente habría que hacer el 
Codex Guardia Imperial, así que la 
lista de El Ojo del Terror tenía que 
funcionar bien con el Codex Guardia 
Imperial actual, pero también con el 
próximo. Para ello, había que pensar 
muy bien cómo iba a ser la Guardia 
Imperial y luego partir de ese 
concepto para diseñar a los cadianos. 

Eso me estableció un marco de 
trabajo, que resultó muy útil en lugar 
de limitador. Me pasé bastante 
tiempo revisando las primeras 
versiones de la Guardia Imperial de 
Warhammer 40,000 y estudiando 
cómo se había representado al 
ejército de Cadia tanto en las novelas 

como en las reglas. 

Como resultado, los psíquicos 
inquisitoriales y los escudos blancos 
volvieron a aparecer, De las novelas 
de Dan Abnett saqué a los kasrkin, la 
elite de las tropas de la Guardia 
Imperial de Cadia, Por último, inclui 
reglas especiales que reflejaran la 





El Codex El Ojo del Terror se divide en tres secciones. En la parte de historia y trasfondo, por Graham 
McNeill, se describe Cadia y el Ojo, así como los primeros movimientos de la Cruzada de Abaddon y los 


» principales personajes y ejércitos involucrados. La pestilencia, la locura, la traición y las maquinaciones 


TERROR 


acechan las estrellas en esta sección del libro. A continuación, se encuentra una guía a todo color de las 
fuerzas que luchan por la supremacía en el Ojo del Terror, con trucos y consejos para coleccionar y trans- 
formar estos ejércitos además de un mapa exhaustivo de las zonas de guerra del Ojo del Terror. La última 
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sección contiene cuatro variantes de listas de ejército, que son las siguientes. 
























Guardia Imperial de Cadia 
Los regimientos de la Guardia Imperial de Cadia 
son sinónimo de disciplina, dedicación y calidad. Al 
nacer en uno de los planetas más densamente mili- 
tarizados del Imperio, dentro de una cultura en la 
que priva una tradición de destreza marcial de más 
de diez mil años de antigiedad, los cadianos 
empiezan su adiestramiento militar casi antes de 
poder andar. Esta lista, diseñada por Pete Haines, 
se basa en el Codex Guardia Imperial. 


Las Lágrimas Negras de Ulthwé 
Unos contingentes del mundo astronave eldar, 
reducidos y equipados ligeramente, se encuen- 
tran apostados en la Telaraña junto al mundo 
astronave de Ulthwé. Tienen la misión de detener 
la marea del Caos atacando en determinados 
puntos clave designados por su infame líder, el 
vidente Eldrad Ulthran. Esta lista de ejército por 
Phil Kelly se basa en el Codex Eldars. 
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Los Perdidos y los Condenados 

Los Marines Espaciales del Caos de las Legiones Trai- 
doras son la elite de las fuerzas de Abaddon, pero la 
masa de hordas del Gran Enemigo está formada por un 
sinfín de mutantes y de traidores que ansían obtener la 
victoria en nombre de los poderes del Caos. Esta lista 
diseñada por Andy Chambers se basa en el Codex 
Marines Espaciales del Caos. 


Decimotercera Compañía de los Lobos Espaciales 
Las tropas de la legendaria Decimotercera Compañía de 
los Lobos Espaciales son los lupinos. Primitivos y 
salvajes, los lupinos se consideraron desaparecidos en el 
Ojo del Terror durante milenios. Pero ahora que el Ojo se 
está abriendo y Abaddon ha desatado sus ejércitos contra 
el Imperio, los lupinos también han sido liberados y 
corren tras las huellas del Caos. Esta lista diseñada por 
Andy Hoare se basa en el Codex Lobos Espaciales. 





A La Compañía de Honor de los Ultramarines lucha contra las fuerzas del Saqueador en las ruinas de Gadia 


profesionalidad y la disciplina de los 
regimientos de choque. 

El resultado ha sido un ejército 
con menor presencia inhumana que 
un ejército normal de la Guardia 
imperial, pero que incluye un poco 
del clásico aspecto gótico de 
Warhammer 40,000 y unas cuantas 
rarezas muy interesantes. Sigue 
estando claramente en la línea de la 
Guardia Imperial, pero con muchos 
condimentos cadianos. 


Phil: Cuando me 
enteré de que 
ibamos a incluir 
una variante de la 
lista de los Eldars 
en el Codex El 
Ojo del Terror, al 
instante me 
vinteron a la 
mente un par de temas posibles, de 
los cuales el más importante era el 
de Ulthwé el Condenado. Al igual 


Phil Kelly 


que ocurre con Cadia, este mundo 
astronave se encuentra emplazado a 
las afueras del Ojo, listo para reac- 
cionar contra toda incursión 
demoníaca que emane de él. Tras 
barajar algunas ideas sobre el 
mundo astronave maldito de 
Altansar y el mundo ancestral eldar 
(unos pobres que se quedaron 
atrapados en el interior del Ojo del 
Terror tras la Caída), decidí que a los 
que el Ojo ya había devorado era 
mejor dejarlos para otra ocasión. 
Este era el momento decisivo de 
Ulthwé y no quería dejarlos sin 
aceptar el reto. 

Pero ¿cómo? La solución la 
encontre en el trasfondo. Los Eldars 
no podían albergar ninguna 
esperanza de detener el océano de 
inmundicia que vomita el Ojo ni de 
igualar a los millones de tropas 
reunidas para la defensa imperial, ya 
que, al fin y al cabo, son una raza en 
extinción. De todas formas, tienen 


sus puntos fuertes; entre ellos, la 
poderosa clarividencia de los 
videntes, como Eldrad Ulthran. Pensé 
que, solo si dividia el ejército de 
Ulthwé en pequeñas fuerzas de 
choque, Eldrad podría llegar a afectar 
el curso de la guerra. 

Me aseguré de que la lista de 
ejército estuviera compuesta básica- 
mente de escuadras de guardianes y 
de guardianes de asalto con sus 
máquinas de guerra (baterias de 
armas de apoyo, bipodes de 
combate, Vypers y motocicletas a 
reacción). Les puse a todos la 
Habilidad de Proyectiles típica de su 
tipo de tropa y los equilibré con la 
regla especial de retirada táctica, que 
los obliga a efectuar ataques rápidos 
y decisivos en lugar de cargas 
suicidas. 

Para acabar, necesitaba que el 
ejército tuviera una caracteristica 
definitoria a nivel de juego. Pensé en 
la Telaraña de los Eldars y en que un 





contingente compacto de infantería 
ligera podría viajar por los capilares 
más estrechos hasta llegar allí donde 
hiciera falta. Por eso dejé de lado a 
los vehículos y a las creaciones 
espectrales pesadas y les di la 
opción de usar un portal espectral 
(que es básicamente un portal móvil 
a la Telaraña) para que, al abrirlo, el 
resto del ejército pueda caer sobre el 
campo de batalla como un ataque 
relámpago. Después de realizar 
numerosas pruebas y de ponerles 
una regla que hacía que la mitad del 
ejército se quedara en reserva, me 
quedó un ejército muy rápido basado 
en tropas de infantería, que tiene que 
ircon cuidado en los primeros 
turnos, pero que es como una 
máquina de matar cuando llegan los 
refuerzos (algo muy divertido, 
creedme, cuando el oponente se 
piensa que ya te tiene contra las 
cuerdas). 
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CAMPAÑA A ESCALA MUNDIAL 


El resultado de esta campaña vas a 
determinarlo tú y un sinfín de otros 
jugadores de todo el mundo. Á 
medida que esta vaya progresando, 
podrás ser testigo de los cambios 
que se suceden debido a las vicisitu- 
des de la guerra y podrás actuar en 
consecuencia. 

Los combates se extenderán por 
todos los planetas, sectores y sub- 
sectores de la Puerta de Cadia y por 
la región circundante al Ojo del Te- 
rror. Existen un montón de eventos 
de juego especiales planeados en los 
clubs y tiendas de Games Workshop 
en los meses de verano. 

Estos eventos van a incluir no 
solo partidas de Warhammer 40,000, 
sino también de Battlefleet Gothic, 
Epic 40,000 e Inquisitor. Y todo 
influirá en el resultado final de la 
campaña. 

Todos estos eventos y partidas 
afectarán a las batallas que se 
sucedan en la campaña y los resulta- 
dos se irán registrando en nuestra 
genial e impresionante página web 
de El Ojo del Terror (www.eyeofte- 
rror.com), mientras que los aconteci- 
mientos de la campaña se irán anun- 
ciando en la revista White Dwarf. 
Además, en julio y agosto la página 
web de El Ojo del Terror estará 
abierta para que puedas registrarte e 
introducir los resultados de tus 


propias batallas. Al registrarte, 
también irás recibiendo informes de 
la campaña con todas las noticias 
sobre los últimos sucesos. Además, 
podrás visitar los foros de batalla 
imperiales y del Caos para discutir las 
mejores estrategias con otros 
jugadores. ¿Y por qué vas a discutir 
las estrategias? Bueno, sigue 
leyendo, hombre... 


LAS ZONAS DE GUERRA 


Al micio de la campaña, a todas las 
localizaciones relevantes del mapa de 
la campaña se les asignará un por- 
centaje que representará el grado de 
control imperial presente en la zona y 
de lealtad al benéfico Emperador de 
la Humanidad. Una zona de guerra 
puede ser un planeta, un sistema 
estelar o hasta todo un subsector 
formado por varios sistemas. Las 
localizaciones más importantes 
estarán más detalladas; así, por 
ejemplo, todos los mundos del 
sistema de Cadia son zonas de 
guerra, no solo Cadía, mientras que 
Eidolon es una sola zona de guerra. 
Una de las implicaciones de 
todo esto es que la escenografía a tu 
disposición deberia poder utilizarse 
para librar batallas de la campaña de 
El Ojo del Terror. No hace falta que 
te preocupes por no tener un 
elemento de escenografía que repre- 
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sente una localización determinada, 
¡hay montones de planetas entre los 
que escoger! 


ESTRATEGIAS 


Cuando introduzcas los resultados en 
la página web, podrás escoger en qué 
zona de guerra aplicarlos. Lógicamen- 
te, la mayoría de jugadores querrán 
registrarlos en una de las zonas de 
guerra más importantes, como la mis- 
ma Cadia. Sin embargo, (y aquí viene 
lo bueno) hemos “equilibrado” los re- 
sultados, de forma que, si se introduce 
un resultado en una zona de guerra 
con mucha presencia militar, este ten- 
drá unas repercusiones menores que si 
se introducen en una zona estratégica- 
mente no tan importante. Esto no po- 
dría ser de otra manera, dado que el re- 
sultado de un batalla sencillita en 
Cadia, por ejemplo, no va a tener la 
misma repercusión que una batalla en 
la que participen millones de hombres 
y legiones enteras de titanes y 
máquinas de guerra. 

El elemento estratégico entra en 
juego debido a que muchas de las 
zonas de guerra están interconecta- 
das y se verán afectadas por los 
resultados de las zonas cercanas. De 
esta forma, si se invade otro planeta 
del sistema cadiano, la pérdida del 
dominio imperial en ese lugar 
acarreará una reducción del control 
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en todos los demás planetas del 
sistema para representar la presión a 
la que se somete a las fuerzas impe- 
riales. Por esta razón, los jugadores 
tienen la posibilidad de coordinar sus 
ataques y conseguir un impacto más 
grande, a menudo atacando a las 
zonas de guerra menos obvias, ya 
que las batallas que se libren ahí 
tendrán mayores repercusiones en 
las localizaciones adyacentes. 

Si se aprovechan de eso, las 
fuerzas del Caos pueden llegar a 
desestabilizar hasta a las defensas 
imperiales más poderosas solo con 
esquivarlas y atacar a blancos más 
fáciles. Los defensores tendrán que 
reaccionar rápido a los nuevos 
ataques para evitar que el Caos acabe 
con la Puerta de Cadíia trozo a trozo. 

Y esa es la razón por la que te 
hará falta pensar en un poco de 
estrategia (risa maléfica). 

EVENTOS DE LA CAMPANA 

Para que todo quede un poco 
caótico, también tenemos prepara- 
dos una serie de "eventos aleato- 
rios”. Algunos estarán directamente 
relacionados con el desarrollo de la 
campaña y otros pueden ser cartas 
de eventos especiales que iremos 
dando a los jugadores a lo largo de la 
campaña. Cuando un jugador posea 
una carta de evento, podrá decidir 
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jugarla en cualquier momento solo 
con avisarnos antes. Estas cartas 
pueden consistir en asesinatos, 
ataques por sorpresa, refuerzos, 
bombardeos, rituales mágicos y un 
sinfín de cosas más. 

Las cartas de evento se pueden 
conseguir venciendo en torneos 
organizados por Games Workshop, 
en “road shows” y en los días de 
campaña. También nos reservare- 
mos el derecho a otorgar algunos a 
los jugadores realmente buenos o a 
clubs que lo hayan hecho especial- 
mente bien. Goordinando los resulta- 
dos de las batallas y de los eventos 
se podrían llevar a cabo grandes y 
peligrosos avances durante el trans- 
curso de la campaña, pero eso es 
exactamente para lo que están los 
foros de batalla, para forjar estrate- 
gías y para que los jugadores de 
todo el mundo puedan compartir sus 
ideas de una manera que hace unos 
años resultaba inimaginable. 

LAS RAZAS 
Bueno, ¿y qué ejércitos pueden par- 
ticipar en la campaña? ¡Pues todos! 

Esta campaña está centrada 
básicamente en el Imperio y las 
fuerzas del Caos, pero ambos 
bandos cuentan con otros ejércitos 
que los apoyan, sea consciente 0 
inconscientemente. Por eso hemos 
dividido las razas en las fuerzas del 
Orden y las fuerzas del Desorden. 


Fuerzas del Orden 

Todos los Marines Espaciales, 
Guardia Imperial, Cazadores de 
Demonios, Hermanas de Batalla, 
Eldars y Necrones” 

Fuerzas del Desorden 

Todos los Marines Espaciales del 
Caos, Traidores (de los Marines Es- 





paciales y de la Guardia Imperial), 
Eldars Oscuros, Orkos, Tiránidos y 
Necrones* 

"Los Necrones tienen sus propios 
objetivos, así que los resultados de sus 
batallas tendrán repercusiones especiales 
en la campaña. 


Y SOLO FALTAN... 

Los Tau 

No nos hemos olvidado de ellos, 
pero están demasiado lejos para par- 
ticipar directamente en la campaña 
del Ojo del Terror. No obstante, crea- 
remos una zona de guerra adicional 
exclusivamente para ellos a fin de 
que los jugadores tau puedan luchar 
su propia guerra en aras del bien 
supremo. Y todo el que quiera hacér- 
selo pasar mal (sobre todo los juga- 
dores de Tiránidos y de Orkos que no 
quieran rebajarse a ayudar al Caos) 
puede tratar de aplastar a esta pre- 
suntuosa y joven raza. 


LUCHAS INTESTINAS 


Lógicamente, durante la campaña se 
van a producir algunas partidas en 
las que el Caos luche contra el Caos 
o en las que el Imperio luche contra 
el imperio. En estos casos, solo con- 
taremos el resultado en contra del 
bando al que pertenezcan las tropas 
implicadas. Por ello, sea cual sea el 
resultado de una partida entre juga- 
dores del Caos, por ejemplo, el resul- 
tado será siempre una derrota para el 
Caos... Así que procura evitar las lu- 
chas intestinas, ¡a menos que seas 
un anarquista total, claro! 


EFECTOS A LARGO PLAZO 


Los resultados finales de la campaña 
El Ojo del Terror tendrán una influen- 
cia directa sobre el curso de los 

futuros acontecimientos del universo 


de Warhammer 40,000. Si el Imperio 
sufre una gran derrota en la Puerta de 
Cadia, se enfrentará a unos tiempos 
muy difíciles en los que el Caos irá 
ganando presencia y el Imperio se irá 
derrumbando todavía más deprisa. 
Las fuerzas del Caos tendrán vía libre 
para atacar por donde deseen e 
incluso podrán llegar a atacar la 
mismísima Terra. En toda la galaxia, 
los hombres mirarán con miedo a las 
estrellas, sabiendo que el Saqueador 
vaga libremente y que trama su caída. 
El Segmentum Obscurus y el 
Segmentum Ultima empezarán a frag- 
mentarse a medida que la Humanidad 
vaya perdiendo la fe en el lejano 
Emperador y las invasiones alieníge- 
nas vayan devastando sus planetas 
sin que nadie les oponga resistencia. 
Si las fuerzas del Imperio vencen 





en estos momentos de crisis y 
resisten a la Decimotercera Cruzada, 
significará la llegada de una nueva 
era. El enemigo habrá sido rechazado 
y la devoción por el Emperador se 
encontrará en su momento álgido, así 
que los grandes señores gozarán de 
la oportunidad de recuperar los terri- 
torios perdidos y unificar el Imperio. 
Se podrán lanzar enormes cruzadas 
contra las incursiones alienígenas 
que amenacen al Imperio hasta erra- 
dicarlas en su lugar de origen. 
Incluso puede que se reinstauren las 
legiones de los Marines Espaciales O | 
de que se creen nuevos capítulos que | 
succedan a los vencedores de la | 
Puerta de Cadíia. 

Sea como sea, el futuro está en 
tus manos: intenta que no se te 
caiga... 
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La Humanidad se encuentra al borde de la destrucción total. Un mal de propor- * Significaría un tremendo golpe : 
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Imperio y el destino de la galaxia 
l está en tus manos. Si Cadia llega a 
caer, las consecuencias para la 
Humanidad serán realmente funestas. 
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Colmena Teriax. Belisar, subsector Belis Corona 
Seg mentum Obscurus, Ordos Belis Corona 
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Muy honorable señor 

Siguiendo sus instrucciones respecto a la 
investigación sobre la explosión que des 
truyó los ultimos nueve niveles de la 
Colmena Teriax en Belisar, convoqué 3 
un pequeño comité de mus mejores Cria 
dos en cl lugar del siniestro para tratar 
de adivinar su causa y naturaleza. Las 
emanaciones psíquicas residuales me 
indicaron que allí se habia producido un 
acontecimiento psíquico de increible 
magutud (98,92 puntos de psicoschal, 
una Cilra que sobrepasa Con mucho la 
que incluso un psíquica de niwel Alfa 
podria alcanzar normalmente) 1ras estu 
drar la disposición y trayectoria seguida 
por los escombros a raíz de la explo 

el calculus logr dedujo cl radio de 


MA 


SHOT, 
epiecatro se encontraba en el interior de 
ha lLdmara le) Loro Astropático l-1 
proceso de análisis de las rumas de la 
a di la colmena h sido lar 0 y 
1417 - 14 Ta A «ik 

duro y ha resulndo especialmente des 
pradable ar topando con dos restos des 
hechos de los lesgraciados que perecie 
ron en la explosión Dada la urgencia 
con la que me dictó sus Instrucciones, 


nú perdi ticinpo haciendo que $e reune 


rio 10 10% IA escombros ele la [ ¿Amara 
RR E 
EmMpálicos y los lexicomecánicos sensiba 
A O A 
cuidas a los acontecimicotos PSsIquIcosS 
Mo pasó mucho hempo antes die gue se 
encontrara un cristal de datos con la 
estructura interna gravemente dañada L 
TI A 
A 
un registro auditivo parcial del duro 


personal del astropata cn pele Éste nos 
Proporciona UT Wisin de ME 11140400 
sobre lo que ocurrió en la Camara del 
Coro en los múmeitos previos 4 la 
explosión demas de A 
advertencia ante Lloluros aconlecimucatos 
Os recomiendo encarecidamente que 
escuchéss 5 contenido * que deleguérs 


ll evaluación d quicn ha | que ESTE MCOT 


preparado para ello 


Iranseripción verbal del registro de voz 
degradado. recuperado de la Colmena 
leriax 

Fecha: 2677999 Ma] 


"Wiene a por nosoTros Fl] mal que 
habita 


cxaist1O0 andes 


en el lin de los tiempos, que 

de la creación del universo 
El mal que la oscuridad teme E] 
Saqueador está reuniendo a sus luerzas, 
“e catan complicado viejos quramentos, 


5 abandonan los odios del pasado ante 


AA 


Omicron. (leer y destrusr) 


Inquisidor Castia Theoderus 
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<«u cólera La misma esencia del Ojo late 
con la fuerza del odio que siente por 
nosotros. Todos los que reverencian al 
santo Dios Emperador son $us odiados 
enemigos, desde el poderoso Ástartes 
hasta el mis humilde escriba No tendrá 
clemencu por nadie y basta lis mismas 
estrellas brillaráo manchadas de sangre 

Las hebras del destino se extienden 
te mi y descaría que mi propio espi 
ritu Íucra tan Ciego como mi Cucfpe 
material: Lo veo todo. los senderos que 
todavia están por recorrer, dos luturos 
posibles, las posibilidades que pueden 
A 
desplicgan ante mi miles de vidas con 
todos los acontecimientos que las llenan 
desde el nacimiento hasta la muerte, son 
los futuros de toda la Humanidad. Veo 
el iemolo, veo la derrota. yco la gloria 
Y veo la traición vil e infame. Pero en 
lodos csos luturos veo guerra y sangre 
Sangr que mana, Íterte y IC 
un millón de veces un millón de venas 
abiertas, Veo un planeta en el que: rema 
un frio acervo, un. planeta ambóspito y 
condenado junto al portal, con sus 
campos bañados por la sangre de sus 
AR 
las que po queda piedra sobre picdra El 
Sagueador se yergue triunfante sobre esa 
hierra yerma y se regocipa en la derrota 
de aquellos que durante tanto uemnpa pa 
han resistido a su avance Unas torres 
negras parecidas a enormes meonolitos 
perloran las nubes que penden sobre 
cllas y la sangre mina del ciclo licerado 
como una lluvia perenne 

Unos nubarrones negros me mps 
den ver más allí; ¿es que no voy a 
poder presenciar más de estos horrores? 


¡No! Las nubes 


de eno a a pesadilla lutura Un 


abren y sigo cayend 
ojo que chorrca sangre, Una mirada 
horrible y mortiflera, se abre y sus 
létdas profundidades forman un portal 
hacia un mundo de horrores nunca 
imaginados, pesadillas revestidas de 
cuerpo físico, donde las maravillas y 
los devancos de la locura se hacen rea 
lidad Madic puede resistirse a sus 
A PA ARE 
tdos CH wltos o.al poder que bulle en 
sw interior, Una cuchilla atraviesa el ojo 
vw de la herida Muye un océano de 
oscuridad. Es como una oleada pesti 
lente de putrelacción que corrompe y 
prolana todo lo que toca 

Fluye malignamente con vida pro 
pia, como si una mano invisible Íuera 
guiado su avance engullendo un plane 
ta tras otro bajo su imexorable oscurs 


dad Finalmente veo esperanza. Un faro 


magnilicente que despide una luz divina 
hacia la noche (UE de ALENOA, protegien 
do cada vestigio de esperanza con su 
fulgor. La oscuridad se aproxima y me 
veo atraido hacia la luz, transportado 
hacia lo más prolundo de su pureza, y 
me siento renovado. Mi alma flota 
como una pluma llevada por la brisa 
basta ir a posarme sobre un mundo que 
no pensaba poder volver a ver jamás 
lerra Nunca 


la gran bendición de poder ver un 


crei que se me id 


lugar lah sagrado después de haberme 
desprovisto de mis Opos; pero, mientras 
cpu dando las gracias 4 toda lo 
sagrado, se lueron reunicado unos 
nubarrones que MA o LA 
éstos desataron un torrente de oscuridad 
que cubrió toda la luz a mi alrededor 


A | ll WISH 


babcantes, monstruos miernales, traidores 


se llenó de demonios 
y de todo lo que es malvado y. mientras 
seguian cayendo sobre la superlicie del 
mundo, se fueron reuniendo y sus silue 
tas se Íperon flundiendo y uniendo según 
se iban rindiendo a algún cometido más 
oscuro. La oscuridad fue creciendo con 
cada bestia que se Íusionaba al torbellino 
arremolinante de creación blastema y 
(ras domar Un pesada y gran exhalación, 
se extendió hacia el cielo y tomó la 
lorma de un demonio de proporciones 
colosales que se levantaba por encima de 
las musmas mostañas. Aquel leviatin 
cruzaba continentes enteros con cada tna 
de sus zancadas, destrozindolo todo a su 
paso, Lloré amargas ligrimas de rabia al 
A prolanado pero 
intes de poder ver nada más Una lanza 
brillante de luz acompañada de un coro 
de voces angelicales golpeó a la bestia y 
la arrojó contra el sucio 

La luz del Emperador se transfor 
A TOTO e 
no me hubieran quemado ya los ojos en 
mis cuencas, me los habria arrancado de 
mi cráneo antes devolver a fener que 
SEN lestigo de tal belleza El demonio y 
el angel lucharon delante de mi abrico 
do grictas en | planeta lebido a la luria 
de li batalla. echando 15110 montanas y 
hundiendo Continentes Ninguno de los 
dos parecía poder superar al otro y 
según se desarrollaba la batalla vs que 
lvera quien Íuera el vencedor, este solo 
iba a reinar sobre un desierto sin vida 
Contemple el devenir de la batalla y 
grité a todo pulmón cuando vi que, la 
bestia demoniaca hundía su puño en el 
pecho del ángel y le arrancaba el cora 
1ón. Desprovisto de su esencia, el ángel 
perdió sus fuerzas y el demonio le des 
tripá el cuerpo por completo. Con cada 
nueva rasgadura salían despedidos de su 
estructura brillantes rayos de luz hasta 
que no quedaron nida más que pedazos 
que fueron desvaneciendose lentamente 
hasta desaparecer por completo 

Mi corazón lalleció qunto con cl 
A A ER 
1 llorar y rechinar los dientes mientras 
el demonio se reía loco de extasis, las 
su triunfo fur expulsado de Terra y 
permaneci flotando: por el espacio; donde 
di vueltas y más vueltas dirante una 
eternidad por entre las estrellas, obser 


a A MN 


vando cómo se iban extinguicndo 
Una por una después de cada uno 
de los actos de suma crueldad que se 
Mevaban: a cabo bajo su luz Una gue 
rra interminable azota toda la galaxia, 
el hermano se vuclve contra el herma 
no y el derramamiento de sangre no 
parece tener fin Entre la carnicería de 
sistemas ecoleros que se exterminio colre 
si para saciar la sed de los dioses oscu 
ros, nO veo esperanza mi tregua alguna 
Solo veo guerra Una guerra sin lin que 
nos destruifi a todos en las hogueras de 
1 hambre 

La galaxia arde y yo grito mica 
tras el fuego me consume Me despier 
to de mi trance eo un estado [ebril del 
que solo ahora empiezo a recuperarme 
Las visiones ya empiezan 4 desvanecerse 
de mi mente y lis grabo aquí como 
advertencia para todos sobre el terrible 
destino que NAS aguarda 

No necesito leer las Cartas para 
interpretar estas visiones El Saqueador 
SÉ encuentra preparado ante e] portal del 
Ojo del lerror y tiene la intención de 
sumar el Imperio en la guerra que aca 
bará con todas las demás guerras Porta 
todos los males de la disformidad hasta 
nuestro mundo, un sinfín de miseria y 
de sulrimicólo, pero mais allá “Eo Una 
a AT 
LO a! COFLFON bs la Speranfa La Espe 
Taca que sigue Ele LEMA Sus pasos, la 
esperanía que proviene del conocimiento 
de que guerreros valientes y fieles están 
listos para oponerse a $us ejércitos. La 
muerte viene a buscarnos We 3d pesar de 
que la Speranfa no se ha perdida, 00 
aguarda una era de oscuridad que amena 
za con destruir. todo lo que amamos 

Mañana por la mañana pienso Con 
WOLAaT Uni SEsSI0n de aUtocspiritismo para 
Talar de 2d vinar Lomo pueden EVILArEC 
estos terribles acontecimientos Algo 


habra que podimos hacer Algo habrá 


Notas adicionales al informe 

Las causas del siniestro en la Colmena 
leriax siguen sin estar claras, pero, dada 
la escabrosa información contenida ¿n el 
cristal de datos, parece obvio quie el 
astrópata co ¿ele trató con Íuerzas que 
E control y tanto él como 
miles de otras personas acabaron pagando 
por ello. En relación a este asunto, he 
aislado $us restos de los de lis demás 
victimas y lo he inmolado en el luego 
sagrado del incinerador. Al estar enterra 
do en terreno santo, no hay peligro de 
que reste alguna contaminación de la 
disformidad, He borrado de los registros 
toda evidencia de la existencia del cristal 
de datos y ahora la dejo co vuestras 
A 
el que se encucntra cl cercano sector 
Cadiía y las referencias directas sobre 

5u destrucción que se mencionan En 

las declaraciones del astropala, ETrco 

sin duda que este asunto se merece 

todo el estudio, adivinación e investi 


pon que Sam DELITOS 
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El Ojo del Terror es una grieta descomunal en la estructura del espacio real. 
En este artículo, Phil Kelly se atreve a explorar las profundidades de esta 


infernal fisura dimensional. 


A pace diez mil años la galaxia fue 
hu testigo de la Caída de los 
Eldars. Que una raza tan avan- 
zada tecnológica y culturalmente se 
hubiera sumido en el desastre es algo 
que pocos comprendieron hasta que 
fue demasiado tarde. Como la de la 
mayoría de las razas mortales, el alma 
de los Eldars es imperfecta, está 
poseída por una oscura pasión que la 
obliga a excederse en todo lo que 
aspira conseguir. Esto supuso el 
colapso de la sociedad eldar, ya que 
cada individuo se abandonó a sus 
pasiones ignorando todo lo demás. 

Los Eldars nunca relatarán los de- 
talles de su perdición a una raza infe- 
rior, pero se puede averiguar la mayor 
parte de la historia a partir de los pasa- 
jes de la mitología eldar que han dado 
a conocer aquellos Eldars que han ele- 
gido la senda del proscrito. A lo largo 
del dilatado periodo de declive de los 
eldars, la intensidad de las emociones 
generadas por sus excesos empezó a 
fusionarse en la disformidad. Se esta- 
ba formando un nuevo poder, que se 
hacía más fuerte con cada nueva com- 
placencia convirtiéndose lentamente 
en una inteligencia descomunal aun- 
que aletargada. Aquella entidad dormía 
incómoda, alimentados sus sueños 
con la avidez carnal y los más bajos 
instintos de los Eldars. Aquellos sue- 
ños se filtraron a traves de la estructu- 
ra de la realidad de vuelta a la psique 
de los Eldars y las pesadillas del dios 
sumieron a la raza en un mal todavía 
más profundo. 

Con el tiempo, el pueblo de los 
Eldars se hundió en la sima más pro- 
funda de la depravación y en un ins- 
tante el poder durmiente despertó. El 
dios del Caos Slaanesh nació y los llo- 
ros de su nacimiento diezmaron a la 
raza absorbiendo los espíritus de 
billones de Eldars para ser consumi- 
dos por el dios neonato, Toda la raza 
eldar fue devastada, pero lo peor ocu- 
rrió en el centro de su imperio, que se 
extendía por toda la galaxia. La disfor- 
midad irrumpió en el espacio real cre- 
ando una zona intermedia entre el 
espacio real y el disforme, una gigan- 
tesca herida abierta en la estructura 
de la realidad, de la que emanaba 
inmundicia y corrupción constante- 
mente. Á esa área se la conoce hoy 
como el Ojo del Terror. 


EL INFIERNO VIVIENTE 

El Ojo del Terror es conocido por ser la 
guarida de los peores males de la gala- 
xa. Mancilla los cielos con su presen- 
cia y domina las estrellas como una 
mancha del color de la sangre infecta- 
da. Puede verse en el cielo desde todo 






sistema a diez mil años luz. Desde 
Cadía parece un océano palpitante de 
un enfermizo color morado; desde 
Fenris, una inmensa úlcera que va 
devorando el cielo; y, desde Terra, una 
malignidad funesta que cubre todo el 
cielo. Mortiferas tormentas de disfor- 
midad lo rodean haciendo que el viaje 
interestelar sea practicamente imposi- 
ble sin los mejores miembros de la 
Navis Nobilite al timón. Es tan desco- 
munal que una gran parte del espacio 
imperial duerme bajo su mirada maléfi- 
ca y, por mucho que las condiciones 
meteorológicas o las anomallas estela- 
res lo difuminen o lo oscurezcan, siem- 
pre vuelve a aparecer, Todos los que 
están bajo su infecta mirada sienten en 
lo más profundo de su alma el escruti- 
nio constante de sus enemigos. El Ojo 
no se cerrará nunca y sus habitantes 
no cesarán de planear la perdición del 
Imperio. 


LAS LEGIONES TRAIDORAS 

De estos habitantes, los más podero- 
sos son los Marines Espaciales del 
Caos. En el punto álgido de la Herejía 





de Horus, las legiones traidoras fue- 
ron expulsadas de la sagrada Terra y 
buscaron refugio en el Ojo del Terror. 
Cada legión se estableció en un nuevo 
planeta y lo moldeó según sus perver- 
sos designios. Medrengard, el mundo 
infernal que escogió como base 
Perturabo, primarca de los Guerreros 
de Hierro, es una pesadilla industrial 
repleta de enrevesadas fortificaciones 
sometidas al fuerte contraste provoca- 
do por un sol negro y un cielo blanco. 
El Principe Demonio Mortarión, pri- 
marca de la Guardia de la Muerte, ha 
deformado sus dominios a imagen de 
su mundo natal. La gente a la que 
llamó hermanos cuando era mortal es 
esclavizada y torturada por señores de 
la plaga y sobrevive a duras penas a 
una existencia infernal entre el barro y 
los desechos fétidos. 

Los capitanes más temerarios O 
mal aconsejados que ordenan a sus 
naves atravesar las tormentas de dis- 
formidad y penetrar en el Ojo suelen 
desaparecer sin dejar rastro para rea- 
parecer más tarde sus naves transfor- 
madas en gigantes conocidos como 
“pecios espaciales”. Estos son un 
conglomerado descomunal de naves 
destrozadas, detritos espaciales, aste- 
roides y la misma materia del Caos 
(que permite que sea posible dicha 
fusión). Estos pecios albergan todo 
tipo de formas de vida hostiles, desde 
la vanguardia de invasiones de Orkos 
o de Tiránidos hasta compañías ente- 
ras de Marines Espaciales del Caos 
embarcadas en una nueva conquista. 











ALTANSAR, EL PERDIDO 


Tras la Caida de los Eldars, el mundo astronave de Altansar fue arrastrado 
inexorablemente hacia el Ojo del Terror a lo largo de un periodo de 500 


E, 


años. Á pesar de que sus guerreros lucharon contra el Caos a cada paso de 
su recorrido, acabaron por ser derrotados, El mundo fantasmal de Altansar 
ha permanecido atrapado en el Ojo durante diez mil anos. El unico Eldar 
que logró escapar al lento y tortuoso destino del Altansar fue el inmortal 
Señor Fénix Maugan Ra, quien aún hoy llora la perdida de su pueblo. 

El mundo astronave Altansar se detuvo dentro del Ojo. Recuerdo frágil 
y azotado por el dolor de su gloria pasada, entró en orbita alrededor del 
mundo ancestral Merichen. Los Eldars supervivientes, dándose cuenta de 
que su agonizante mundo habia sufrido daños que no podrian reparar tras 


el accidentado viaje a la distormidao, huyeron al mundo ancestral y 
ron algunos focos de resistencia conti 
La población restante de Altans: 
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ra los ataques constantes del Laos 


el Perdido fue cavendo rápidamente 


en una lucha fútil contra el Gaos librando una guerra de guerrillas que no 
podían ganar. El Laos fue diezmando poco a poco su antano extensamente 


poblado mundo astronave como un parásito vi 


una cáscara deshecha, totalmente ir 


oraz hasta transformarlo en 
:) P 


E 


ta. Aunque los Eldars hubiesen recuperado el olvidado arsenal del antaño 


poderoso mundo ancestral, les habria sido imposible rechazar |: 


a la 
is oleadas 


de demonios que trataban de consumir sus cuerpos y sus almas 
Los videntes eldars más dotados creen que los habitantes de Altansar 


terrible, pues siguen existiel 
proyectar su espiritu en una visión de búsqueda a las pi 
han captado su débil aunque visible señal. En cuanto a su 
vencía, los videntes se temen lo peor y 
las ganas necesarias para demostrar a los del 


El Ojo del Terror ha proporciona- 
do los medios para que las legiones 
traidoras hayan sembrado el terror en 
el Imperio durante diez mil años, pues 
el tiempo en su interior es lan distor- 
sionado como en el interior de la dis- 
formidad. Diez milenios después de la 
Herejía, los traidores que huyeron de 
los ejércitos del Imperio siguen 
embarcándose en Cruzadas Negras. 


LAS CRUZADAS NEGRAS 

Los seguidores de los distintos dioses 
del Caos luchan entre si en una guerra 
eterna por dominar los recursos 
“naturales” del Ojo del Terror, pero se 
vuelven todavía más mortíferos en las 
raras ocasiones en que dejan de com- 
batir entre ellos y pasan a fijarse en el 
universo material del exterior del Ojo. 
Son pocos los que han podido unifi- 
car de este modo a las diversas fac- 
ciones, pero Abaddon el Saqueador 
es uno de ellos. Las invasiones resul- 
tantes del espacio imperial suelen 
durar poco, ya que solo los sirvientes 
más poderosos del Caos son capaces 
de existir mucho tiempo alejados de 
las extrañas energías de la disformi- 
dad. La horrible tasa de muertes infli- 
gida durante las Cruzadas Negras 
puede mantener a las fuerzas del 
Caos y esta siempre es increíblemente 
alta. En las últimas décadas, Abaddon 
ha hecho todo lo posible dentro de su 
considerable poder para unir a los 
habitantes del Ojo en una horda impa- 
rable. Gracias a los favores obtenidos 
ante la atenta mirada de sus mecenas 
demoníacos y a la inmensa influencia 
que posee entre las legiones traido- 
ras, ha conseguido amasar una cruza- 
da tan numerosa que las anteriores 
empequeñecen en comparación. Ha 
unificado bajo el mismo estandarte a 
las facciones enfrentadas de Khorne y 
Slaanesh y de Nurgle y Tzeentch 


190 y los que pueden 
otundidades del Y) 


modo de SuDervI- 


solo uno de ellos cuenta con la le 0 


nas que estan equivocados 


durante el tiempo suficiente para redu- 


cir el Imperio a cenizas. Marines 
Espaciales del Caos de cada legión, 
titánicos principes demonio, inconta- 
bles traidores, viles herejes, cacode- 
monios berreantes, espiritus malignos 


y hordas de millones de mutantes Obe- 


decen sus órdenes. El ansia obsesiva 
de Abaddon de destripar al Imperio lo 
ha llevado a nuevas cotas de violencia 
y destrucción y pretende usar toda 
arma a su disposición contra la extre- 
madamente fortificada Puerta de 


Cadia. Cuando haya conquistado 
Cadia y aniquilado a todo el que se 
interponga en su camino, Abaddon 
pretende llevar su cruzada hasta el 
corazón del Imperio para asediar 
Terra como hizo su primarca hace 
diez milenios. Esta vez, sin embargo, 
Abaddon ha jurado con sangre a cada 
uno de los dioses del Caos que triun- 
fará y hará un banquete del cadáver 
vacío del Emperador. Gon el ejército 
extraordinario que ha reunido en cada 
lejano rincón de un infierno estelar de 
casi veinte mil años luz de enverga- 
dura, la hazaña está perfectamente al 
alcance de su mano. 


LOS MUNDOS ANCESTRALES 
Cuando los mundos de los Eldars se 
vieron abrumados por el catastrófi- 
co nacimiento del Ojo del Terror, no 
fueron destruidos. La distormi- 

dad los absorbió y los alteró 
horriblemente hasta con- : 
vertirlos en morada de 

demonios y otros 

malignos seres del 

Caos. Estos planetas 

aún existen hoy en 


AP 
EN 


un limbo atemporal a medio camino 
entre la realidad y la distormidad. Es 
imposible imaginar lugares más 
maléficos o extraños, pues los cielos 
arden en llamas, los rios son de san- 
gre y los mortales son atormentados 
por sus amos demoníacos. 

Los Eldars llaman a estos planetas 
“mundos ancestrales”. Según cuenta la 
tradición, estos mundos conservan 
algunos de los mayores tesoros de los 
Eldars a pesar de los cambios que el 
Caos ha urdido en ellos. Se dice que en 
algunos todavía viven Eldars muy vie- 
jos, descendientes de los que adoraron 
al Caos en tiempos antiguos a los que 





LOS MEGALITOS DE CADIA 


La superficie de Cadia está recubierta de estructuras monolíticas muy antiguas, 
dispersas como dientes afilados, todas exactamente igual de grandes y todas 
poseedoras de una red de tuneles diminutos que forman un laberinto inabarca- 
ble en el corazón de la columna. Según el Collegia Geologís, puede que estos 
pilones impidan de algún modo que el Ojo del Terror se expanda más, ya que, a 
medida que este va vomitando ejército tras ejército de condenados, una serie de 
lracturas microscópicas van recubriendo los megalitos, 

Por las altas esferas del Ordo Malleus se rumorea que el inquisidor hereje 
Quixos estuvo a punto de completar una red de megalitos de gran tamaño, que 
según él iba a cerrar el Ojo para el resto de la eternidad. Se habían copiado las 
dimensiones exactas de los megalitos de Cadia, recreados con gran artesanía, 
pero no pudo terminar su misión porque una cábala de inquisidores lo descu- 
brió y lo destruyó en el 343.M41. Si sus conclusiones demostraron alguna cosa 
no está muy claro; que era un malvado hereje y un traidor al Imperio, sí lo está 


¡E e EL El E ERE E O 
del Terror. Toda su población vive por y para la guerra y sus fábricas y manulactu- 
ras crean armas, municiones y tanques a una velocidad vertiginosa. Posiblemente, 
se trate de la localización más vital de todo el Imperio, ya que su poder militar es 
realmente importante. El 71,75% de su población pertenece al ejércilo regular. 
Además, se trata del mayor exportador de armas y municiones de la región. 
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A Los horrores que residen en el Ojo del Terror son la mayor amenaza que este representa, 


Slaanesh ha perdonado la vida o ha 
recreado para sus malignos objetivos. 
Cuando la órbita irregular e imprede- 
cible de uno de estos planetas lo 
acerca a la frontera del Ojo del Terror, 
no es extraño que algunos Eldars 
proscritos decidan visitar estos mun- 
dos en busca de algún tesoro o 
amigo perdido. Ninguno de ellos 
suele regresar y los que sí lo consi- 
quen vuelven tan heridos en mente y 
espiritu que pronto buscan el consue- 
lo de los Circuitos Infinitos. 


LOS MUNDOS INFERNALES 


Los poderes del empireo ejercen una 
influencia directa sobre el Ojo y lo 
convierten en una región donde las 
leyes físicas no suponen ningún 
impedimento y los dioses enloqueci- 
dos pueden dar forma a los mundos a 
su antojo. Es casi imposible clasificar 
un mundo infernal, excepto por el 
hecho de que desafía toda lógica y de 
que es invariablemente un infierno 
inhóspito que pervierte o devora a sus 
habitantes. Todos son radicalmente 
diferentes y están adaptados a la per- 
sonalidad de su gobernador. 

Aunque los demonios necesitan 
enormes cantidades de energía o un 
cuerpo huésped para poder existir 
fuera del immaterium, el Ojo es lugar 
sagrado para ellos. Esta peculiar 
inversión de las leyes naturales se 
refleja en la esencia de los mundos 
distormes, en los que no se aplica 
ninguna de las rígidas leyes de la gra- 
vedad y de la astrofísica del universo 
material. La poca información que se 
posee de estos mundos se ha obteni- 
do a un alto precio para el Imperio. 
Solo los psíquicos más poderosos 
pueden llevar a cabo una visión bús- 
queda al interior del Ojo y regresar 
con la mente intacta, mientras que los 





débiles acaban con algún ente total- 
mente distinto en su cuerpo. Las 
naves de revocación inquisitoriales 
también se han adentrado en el Ojo, 
invisibles a las criaturas de la disformi- 
dad tras sus escudos de vacío psiqui- 
cos. Estas increíbles embarcaciones 
están recubiertas de capas de aparatos 
sensoriales. Á pesar de que la natura- 
leza de la disformidad hace que la 
información recogida en sus peligro- 
sos viajes sea inconsistente y que haya 
muchos que han pagado por ella con 
sus almas, a lo largo de los milenios el 
Ordo Malleus ha reunido los suficien- 
tes datos para confirmar la existencia 
de varios mundos infernales en la 
frontera sur del Ojo del Terror. 

Icoria es una llanura cambiante de 
cristal y hueso donde haces de energía 
crepitante atraviesan bosques vidrio- 
sos decorados con los cuerpos gimo- 
teantes de aquellos que han vendido 
su alma a cambio de riquezas. Unas 
brillantes espinas atraviesan sus extre- 
midades y los fragmentos de cristal 
roto cortan sus torturados cuerpos 
cada vez que el más leve movimiento O 
espasmo de agonía rompe las ramas. 
Cada novecientos noventa y nueve 
días uno de estos individuos regresa a 
la vida, de nuevo completo en mente y 
cuerpo. No obstante, el príncipe demo- 
nio de ese mundo sabe perfectamente 
que los recuerdos de Icoria harán que 
el pobre desgraciado se vuelva loco en 
cuestión de días, en un proceso dege- 
nerativo que considera sumamente 
entretenido. Las falsas esperanzas que 
imprime este ritual a los prisioneros 
son un tormento más agudo que cual- 
quier dolor físico que pudieran pade- 
cer, pues su propia mente proporciona 
los instrumentos de la tortura. 

El mundo infernal de Uolesh es un 
cementerio que se extiende hasta el 
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infinito; siempre es de noche y la tie- 
rra se compone de un mosaico de 
cadáveres vivos que no paran de 
revolverse y de gritar, Cada uno de 
esos cuerpos antaño fue un hombre 
que realizó un pacto con los poderes 
oscuros motivado por los celos y el 
rencor. Los que atraviesan esta repug- 
nante alfombra de carne putrefacta 
deben luchar constantemente contra 
manos y garras afiladas que tratan de 
agarrarlos y arrastrarlos a la inmundi- 
cia y a la pudrición. Cada forma cada- 
vérica siente una envidia y un odio sin 
límites hacia aquellos que siguen 
siendo incorruptos y puros y se dice 
que, cuando el amo de Uolesh se 
manifiesta en el mundo material, una 
marea rugiente de criaturas cadavéri- 
cas aparece junto a él con la intención 
de compartir su funesto destino con 
todo ser vivo que encuentren. 

El mundo infernal de Pluvioris 
es extraño por el hecho de que el 
propio planeta es también su amo: 
un coloso carnoso que se revuelve 
constantemente de dolor y de pla- 
cer; tan grande que, si llegara a des- 
pertarse de sus SUEÑOS perversos, 
podría recoger un océano entero en 
sus manos. El demencial paisaje de 
poros del tamaño de cráteres y 
pelos escamosos que se pierden en 
los cielos está habitado por los que 
han gastado su vida persiguiendo 
sueños hasta morir por su falta de 
fe. Cada vez que la imaginación 
hiperactiva de sus habitantes conju- 
ra un nuevo miedo u horror, este 
aparece arrastrándose por el poro 
más cercano y agitándose a través 
del denso paisaje para saludar a su 
progenitor en una orgía de carne 
que se retuerce y sangre que mana 
sin cesar. La noche siguiente, la vic- 
tima saldrá a rastras de la boca 
cavernosa de Pluvioris y la pesadilla 
empezará otra vez. 
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Y'gharnak, situado al borde del 
Ojo del Terror, es uno de los 
muchos mundos infernales a los 
que más de un psíquico ha proyec- 
tado su mente, puesto que todos 
sus dementes parloteos describen 
la misma visión diabólica. 
Y'gharnak no es un planeta sólido, 
sino una serie de esferas de cobre. 
Según el observador se va acercan- 
do, va viendo claramente que cada 
una de estas esferas es una jaula 
que gira a toda velocidad sobre sí 
misma, hecha de barras de bronce 
ardientes que abrasan y queman el 
cuerpo de los encarcelados. El des- 
tino que espera a los que alguna vez 
han bebido la sangre de otro bajo la 
mirada de uno de los dioses oscu- 
ros es agonizar en esas jaulas 
ardientes y la Única forma de aliviar 
el insoportable calor de los barrotes 
es recubrirlos con su propia sangre. 
Desafiando toda ley física, la zona 
de espacio en la que flotan estos 
condenados está inmersa en el 
hedor omnipresente de la carne 
quemada, un aroma de lo más pla- 
centero para el gigantesco mons- 
truo que no cesa de reír en el centro 
de Y'gharnak. 

Estos planetas no son más 
que una pequeña muestra de la 
miriada de mundos infernales que 
existen en el interior del Ojo del 
Terror. Es escalofriante pensar que 
ahora un individuo se encuentra al 
frente de tal cantidad de habitantes 
de dichos mundos, preparado para 
arrojarlos contra el centro de la 
Humanidad para que hagan lo que 
quieran con ella. 
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CAMPAÑA MUNDIAL DE WARHAMMER 40,000 





Matt Hutson continúa con su lucha por las fuerzas del Orden en la campaña 
del Studio que hemos llumado “El 40,000 en 40 minutos: rápidos y furiosos”. 
Este mes su contingente ya empieza a tomar forma a medida que va jugando 
las primeras partidas de la campaña contra las fuerzas del Desorden. 


att: Desde 
M el artículo 
del mes 


pasado he con- 
seguido adquirir 
6 miniaturas de 
lupinos (con la 
excusa de que 
los necesitaba 
para un artículo 
de la White 
Dwarf). En el futuro voy a usar uno 
de estos como la base para hacer el 
líder de manada de la guardia del 
lobo con la marca del Wulfen. Estas 
eran las últimas miniaturas que nece- 
sitaba, así que todo lo que tuve que 
hacer fue pintarlas y dejarlas listas 
para mi primera partida. 

La campaña “El 40,000 en 40 
minutos” utiliza una misión especial 
diseñada especialmente para partidas 
pequeñas de 400 puntos. Para 
nuestra campaña, Phil Kelly ha modi- 
ficado estas reglas ligeramente 
respecto del artículo original que se 










LAS REGLAS DE LA MISIÓN 
















publicó en la White Dwarf. El cambio 
más importante ha sido que se ignora 
el chequeo de liderazgo al alcanzar el 
50% de bajas. Bajo estas líneas he 
incluido las reglas de la misión. 

Tal y como ya dije el mes 
pasado, la primera partida que tenía 
planeada era contra el contingente 
orko de Adrian Wood. Cuando vi por 
primera vez el ejército de Adrian, 
pensé que la partida ¡ba a ser muy 
dura, ya que estaba formado por tres 
unidades de 10 kamioneroz y 10 
kanijoz, lo que me dejaba en una pro- 
porción de 4 a 1, pero desde el 
primer turno ya quedó claro que 
aquel no era el dia de Adrian. Los 
colmillos largos arrasaron a los 
kanijoz en el primer turno y los 
Ejecutores Grises, a pesar de que al 
final se mataron ellos solos, acabaron 
con 20 Orkos. Después de eso, los 
lupinos aniquilaron al resto de los 
Orkos y a dos de los kamiones, con 
lo que se demostró que los Lobos 
Espaciales luchan realmente bien 


Las batallas se deben librar en un tablero cuadrado de 120 cm de 
lado. Lo mejor es utilizar muchos elementos de escenografía. 

Los ejércitos empiezan a una distancia de 60 cm el uno del otro, exac- 
tamente como en la Misión: Reconocimiento del reglamento de 










Warhammer 40,000. 


Las tropas con capacidad de infiltración pueden realizar un movimien- 
to de 15 cm después de efectuar todo el despliegue. Las unidades que 
desplieguen rápido podrán desplegar segun el procedimiento habitual. 
La batalla es un simple duelo y el vencedor se determina mediante los 
puntos de victoria. Las unidades se despliegan según el orden 
estándar (primero las tropas de apoyo pesado, etc.). 











El resto de las reglas del realamento se aplican a todos los ejércitos. 





sean cuales sean las condiciones. De 
esa partida aprendí dos cosas. 
Primero, que el líder de manada 
guardián del lobo con la marca del 
Wulfen es un arma de doble filo: él y 
su escuadra pegan con 3+, sí; pero 
también te devuelven los impactos 
con 3+, lo que puede resultar 
bastante doloroso, sobre todo 
cuando recibes cuarenta posibles 
impactos de una peña de Orkos 
armada con rebanadoras. Lo 
segundo que aprendí es que la 
Decimotercera Compañía, aun sin 
vehículos de transporte, puede des- 
plazarse por el campo de batalla con 
una rapidez sorprendente. 

La segunda partida que jugué 
también fue contra los Orkos, pero 
esta vez liderados por Alex Boyd. 
Este ejército era totalmente diferente 
al de Adrian. El contingente de Alex 
estaba compuesto por una gran 
masa de akribilladores, una unidad 
pequeña de petadorez de tanquez y 
tres (si, tres) latas azezinas. Y, si hay 
algo que un jugador de Marines 
Espaciales de combate cuerpo a 
cuerpo odie de verdad, son los dre- 
adnoughts. Al no contar con puños 
de combate en mi ejército, lo único 
que puede pararlos son los colmillos 
largos. A medida que se fue desarro- 
llando la partida se hizo evidente que 
ese no era mi día. Los colmillos 
largos hicieron una demostración de 
ineptitud al no poder liquidar las 
latas y los akribilladores pezados de 
los orkos lograron masacrar comple- 
tamente a mi pequeño ejército (no sé 
cómo, pero los jugadores de Orkos 
siempre consiguen impactar a pesar 
de necesitar 54). 

La siguiente partida que jugué 
fue contra los Necrones del 
compañero “whitedwarfero” Paul 
Rudge. Sabía por propia experiencia 
que ese ejército iba a tener 
muchísima potencia de disparo, pero 
que iba ser bastante frágil en 
combate cuerpo a cuerpo. Á pesar de 
haber sido brutalmente arrasado en 
la partida anterior, decidí seguir con 
la misma lista de ejército. Esa partida 
me fue extremadamente bien. Paul 
cometió un error gravísimo en el 
primer turno al avanzar sus destruc- 


A Mi manada de Ejecutores Grises completa. Por desgracia, mientras escribo estas líneas, todavía no he ultimado a mi lider de 


manada de la guardia del lobo, por lo que tendréis que esperar hasta el mes que viene para ver esta conversión. 











INSIGNIAS DEA 
DECIMOTERCERA COMPAÑÍA 


Cuando escribía 
esto, la hoja de 
calcomanías de la 


nueva 
Decimotercera 
Compañía todavía no estaba dis- 
ponible, asi que tuve que pintar 
las insignias yo mismo. Aunque 
el simbolo parece bastante com- 
plicado, resulta sorprendente- 


mente fácil de dibujar, eso sí, 
dedicándole tiempo. Primero 
pinté la luna creciente de Blanco 
Cráneo con un pincel fino de 
detalle. El fondo negro de la 
insignia facilita redondear luego 
cualquier detalle. Para pintar la 
cabeza del lobo copié una de la 
sección a color y la pinté de Rojo 
 Entrañas. Para terminar, le pinté 
encima una línea blanca muy 
estrecha para IEPIOSeIMA! el ojo. 





tores para que mis colmillos largos 
quedaran al alcance de sus cañones, 
va que, a pesar de que la avalancha 
de disparos gauss dejó a los 
colmillos largos requetemuertos, los 
destructores se quedaron a distancia 
de asalto de los lupinos y en el 
combate subsiguiente los machaqué 
totalmente. En el turno siguiente, la 
suerte abandonó a Paul por 
completo (normalmente tiene una 
potra inmensa, así que ya le está 
bien) y solo pudo acabar con uno de 
los lupinos con sus guerreros 
necrones, a los cuales aniquilé luego 
en mi fase de combate cuerpo a 
cuerpo. Cuando llegaron los 





Ejecutores Grises, los Necrones ya se 
habían desmaterializado dejándome 
con una gran victoria. 

Con dos victorias en el bolsillo 
pasé a la siguiente partida con una 
gran confianza en mis posibilidades. 
Los Marines Espaciales del Caos de 
la Legión Negra de Graham Davey 
son viejos enemigos de mis 
Templarios Negros. Había llegado la 
hora de ver cómo se las arreglaba la 
Decimotercera Compañía contra 
ellos. Para esta campaña, Graham 
lleva la lista de los Perdidos y los 
Condenados del Codex El Ojo del 
Terror. La base de su ejército está 
compuesta por una gran unidad de 
mutantes apoyada por una escuadra 
de Marines Espaciales del Caos y un 
lugarteniente. La partida estuvo 
bastante igualada. Los Ejecutores 
Grises superaron fácilmente a los 
mutantes en combate cuerpo a 
cuerpo, pero a los colmillos largos 
no les fue demasiado bien el tiroteo 
contra la escuadra de los Marines 
Espaciales del Caos. Sin embargo, el 
factor que decidió la partida fue el 
combate entre los lupinos y el lugar- 
teniente del Caos. A pesar de estar 
bastante igualados, los psicofárma- 
cos de combate y la marca de 
Slaanesh combinados fueron 
demasiado para los lupinos. Mi 
mayor problema es que no consigo 
golpear el frente enemigo con todas 
mis tropas a la vez. Los tres dados 
de movimiento adicional de los 
lupinos hacen que los garras de la 
tormenta se queden siempre atrás, 
con lo que he de atacar en dos 
oleadas. Por eso, he decidido 
diseñar un ejército nuevo (es normal 
que tengan que pasar unas cuantas 





A La manada de Ejecutores Grises rechaza a los Orkos de Adrian Wood. 








A Los Ejecutores Grises atacan a los mutantes de ram Davey. 


partidas antes de encontrar tu 
propio estilo de juego). Aquí os 
muestro la lista que uso ahora. 

He incluido el sacerdote rúnico 
por dos razones: por la ventaja que 
me dará en combate cuerpo a 
cuerpo, sobre todo contra los perso- 
najes enemigos; y porque su poder 
psiquico me ayudará a que los 
Ejecutores Grises se sumen al 
combate cuerpo a cuerpo a la vez que 
los lupinos. Además, sus dos rifles 
de fusión y su pistola de plasma me 
darán la posibilidad de aparecer junto 
a cualquier dreadnought o vehículo 
del enemigo y destruirlo a corta 
distancia. 

Ya le he pedido a Alex Boyd la 
revancha contra sus Orkos, así que 
el mes que viene os diré cómo me 
ha ido. 


PODER PSIQUICO: EL PORTAL 
Este es un poder nuevo que 
tiene la Decimotercera Compañía 
en lugar del Invocar Tormentas. 
Si se pasa el chequeo psíquico, 
el sacerdote rúnico y una 
escuadra de Ejecutores Grises, 
garras de la tormenta o colmillos 
largos que se encuentre a 15 cm 
o menos del sacerdote podrán 
situarse inmediatamente en 
cualquier punto del tablero 
siguiendo las reglas de tropas 
de despliegue rápido. Dado que 
el ejército carece de vehículos de 
transporte, este poder es muy 
útil para que las tropas de asalto 
aparezcan en posiciones peligro- 
sas o para que los colmillos 
largos aparezcan al lado o detrás 
de los vehículos enemigos. 





LISTA DE EJÉRCITO DE LOS LOBOS ESPACIALES 
DE LA DECIMOTERCERA COMPANIA 


Sacerdote Rúnico 


120 puntos 


Pistola de plasma, cuchilla glacial, granadas de fragmentación, capa de 


lobo, talismán de cola de lobo, El Portal. 


Jauría Lupina 
5 Lupinos 


Manada de Ejecutores Grises 


120 puntos 


160 puntos 


Líder de manada guardián del lobo con pistola bólter, arma de combate 
cuerpo a cuerpo y bombas de fusión, 3 Ejecutores Grises con bólter y 
arma de combate cuerpo a cuerpo, 2 Ejecutores Grises con rifle de 
fusión. Todos llevan granadas de fragmentación y perforantes. 


400 puntos 
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Este mes damos inicio a la 
Decimotercera Cruzada Negra de 
Abaddon con un informe de batalla en 
el que Typhus, el Heraldo de Nurgle, 
asalta la ciudad cadiana de Kasr 
Thravivs, una fortaleza de importancia 
vital para el planeta. Chris Kraatz, Beau 
Turner, Ash Barker y Mike Larsen, de 
Games Workshop Canadá, se enfrentan 
entre sí en las calles de Kasr Thravius.... 
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El Sargento Trané, veterano de ¡A levanta— 
“mientos de Bairsten Prime y Agripiña A. 

elevó cl periscopio de Ja trinchera por enci- 

ma de la barrera de sacos de arena y escom- 
“bros: Tras: escudriñar cuidadosamente los dis- 

tritos residencionales de las afueras dela 

ciudad, distinguió una nicbla baja que se 
“arremolimaba co tórno'a las botas de los sol-* 
¿dados fatigados- que regresaban de la patrulla. 

nocturña. Su paso: cansado «indicaba que habi- 
san tenido algún encuentro aquella noche, | 
pero. habían dejado atrás al enemigo. 


Cuando el curtido Veferino. $E* volvió para. 
mirar 4 su escuadra, la, mayoría de cuyos 
- integrantes sé cuicóntraban todavia “envueltos. * 


de como un incendio descontrolado 
por todo el sector y los agentes del 
dios del Caos Nurgle la acompañan alli 
donde va. La ciudad cadiana de Kasr 
Thravius, que antaño estuvo habitada 
por millones de personas, se ha visto 
reducida a una necrópolis en ruinas tras 
varias semanas de guerra constante, 
pero los cadianos son famosos por su 
tenacidad y no piensan retirarse. Las 
calles serpenteantes y los complejos de 
búnkeres se encuentran asediados no 
solo por los Marines de Plaga, sino tam- 
bién por los zombis de la plaga, cuyas 
filas se ven renovadas constantemente 
por las víctimas reanimadas de la miste- 
riosa plaga. Los secuaces de Nurgle 
corrompen cada metro cuadrado de 
Kasr Thravius que conquistan, pero en 
el centro de las defensas de Cadía, el 
Kasr Pravdar sigue intacto. El mismo 
Typhus en persona, el Heraldo de 
Nurale, ha identificado esta zona como 
punto clave de las defensas de Cadia y 
ahora se encuentra a la cabeza de una 
horda pútrida con la misión de ocupar 
ese bastión de una vez por todas. 


|: Plaga de los Descreidos se extien- 





Para que este conflicto cobrara vida 
sobre el tablero, los gurús del modelis- 
mo J. B. y Tracy Coulter, junto con 
Nathan Flameling, construyeron la pri- 
mera parte de la enorme maqueta de 
- 60 cm x 30 cm que será la pieza central 
del Games Day canadiense 2003 (en 
Toronto, Ontario, el 16 de agosto). 
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En sus mántas de. equipo estindar, el soldado * . 
Nexio esbozó una media sonrisa y. le.entregó 
¿MBA taza humeante de cafeína. reciclada: Los: ES 










combates de las ultimis semanas habian sido 


feroces, peto el- Archienemigo nunca podría 
quebrantar cl espiritu. cadiano. 


«Con'la confianza: que Je daba su- ventajosa fer 
posición en el tercer piso de. aquel: edificio 
residencial, Trane levantó la cabeza por enci- ”: 


2% 


ma de la barrerá y apoyo su taza en los. 
sacos de arena. Amanecía y, Inientras la “luz 


+ ¿del sol empezaba, a penetrar" en el edificio 2... 
través delas ventanas rotas; Trane se encen- 


dió: el pgacalóa de. Siempre. 


a El sargento joclinó la dla 2 un fado para 
0 escuchar y percibió el sonido de, un arras- 
(7 A de: pres. Erá un ruido muy bajo, más 
bajo que el retumbe de los Jepanos disparos. * 
de artillería” y el barboteo del Bote des cafei- 


¿Ma Cercano. A 


De 7 haa 
r " 


Se reclutaron a cuatro grandes aficiona- 


dos al Hobby de entre todo el personal 
de los Centros de Hobby Canadienses 


de Games Workshop. Ash Barker y Mike 


Larsen iban a ponerse al mando de las 
fuerzas de Typhus, mientras que Chris 
Kraatz y Beau Turner dirigirían las 
acciones del ejército de Cadia en 

la defensa de Kasr Thravius. 


Tras aplicar los últimos retoques 
al tablero de Combate Urbano y 
a los ejércitos, los jugadores 
libraron una partida de prueba 
para acostumbrarse a los puntos 
fuertes y débiles de las nuevas 
listas y tropas que iban a usar. 


Después dejamos que los juga- 
dores ajustaran las listas como 
quisieran. Para reforzar la rivali- 
dad que había aflorado en la pri- 
mera partida, también dividimos 
las fuerzas de los comandantes 
entre la zona principal de la ciu- 
dad y la autopista derruida. 


En un día ventoso de invierno en 
el que no paraba de nevar, en el 
exterior de la Zona de Juego 
canadiense de Oakcville 

(Ontario) dio comienzo la batalla 
por Kasr Thravius. 


L ALBOR DE 
LOS MUERTOS 


NURGLE ATACA AL INICIO DE LA DECIMOTERCERA CRUZADA NEGRA 






E ¿JAR 





> ¡dl al ad ES pe 








¿a nombre del Eperador ¿qué está 


haciendo: est ruido? —SUSsurró para SL 


La: icbla que se adentraba- por la parte. fron=" 


tal tenía ahora un repugnante tono verde: y 
parecía amplificar extrañamente: cl sonido de 


docenás,' quizá de cientos de pisadas en el. 


silencio matutino, Unos zarcillos de nicbla 


werde empezaron a trepar por los muros del 
E edificio, tentando, buscando. acertindose. 


-=¡Poncos. los respifadores, insensatos! gritó 


Trane. que había dejado. caer la taza, al notar 
que el sonido del. arrastrar. de pies era inte- 


E rrumpido por el ruido: atronador y repetitivo 


de un ama A Ae nOs 


BLOQUE; 
RESIDENCIAL 


ADMINISTRATUM 


EDIFICIO 
MERVIAL 


CAPILLA 
IMPERIAL 





Los objetivos están señalados con puntos amarillos cuando no pertenezcan a ningún bando. Si el Imperio se hace con ellos ,se volverán de color azul ;y, si 


los conquista el Caos, se volverán de color verde. 


SINOPSIS 


En su ataque contra Kasr Thravius, 
Typhus y sus corpulentos sicarios conse- 
guirán establecerse si logran conquistar 
determinadas posiciones clave del cam- 
po de batalla: los túneles que hay bajo el 
generatorium, el monumento de Malleus 
y la esquina de vital importancia estraté- 
gica de la avenida Primus con la calle 
Syphon. Si los defensores cadianos impl- 
den que las fuerzas del Caos se asienten 
sobre estos puntos, será mucho más 
facil enviarlas de vuelta a la Disformidad. 


REGLAS ESPECIALES 


Para este escenario usaremos la Tabla 
de Organización de Ejército estándar, 
las reglas básicas de Combate Urbano, 
los puntos de victoria y la regla especial 
de escenario la Plaga de los Descreidos 
(véase derecha). 


DESPLIEGUE 


1. Ambos jugadores tiran 1D6. El juga- 
dor que saque la tirada más baja des- 
pliega primero una de sus unidades. 
Luego el otro jugador despliega una de 
sus unidades alternando así el desplie- 
gue hasta tener los dos ejercitos com- 
pletos sobre la mesa. 


2. Las unidades imperiales despliegan a 
una distancia máxima de 30 cm del borde 
norte del tablero. Las unidades del Caos 
despliegan a una distancia maxima de 15 
cm del borde sur del tablero. 


3. Los jugadores deben desplegar a sus 
unidades por el orden siguiente: primero 
las de apoyo pesado, luego las de línea, 
las de elite, el CG y por último las de 
ataque rápido. 


4. Las fuerzas del Imperio han sido sor- 
prendidas mientras estaban realizando 
sus plegarias matinales, por lo que em- 
piezan moviendo las fuerzas del Caos. 


LA PLAGA DE LOS DESCREÍDOS 


Los zombis de la plaga avanzan andando a 
trompicones de forma lenta y metódica con 
una Única intención fija en sus cerebros putre- 
factos: destruir a los vivos (hay que ir recitan- 
do constafttemente horribles gritos al son de 
"¡cereeeeebros!, ¡cereeeeebros!”). Las reglas 
de los zombis de la plaga se encuentran en el 
Codex El Ojo del Terror (p. 44). 


La Plaga de los Descreidos 

Los zombis de la plaga no son unos simples 
portadores del virus de la plaga, sino que 
también lo transmiten. Cada vez que un 
zombi de la plaga acaba con un Guardia 
Imperial en combate cuerpo a cuerpo, se 


OBJETIVOS DE LA MISIÓN 


Los dos jugadores tienen que tratar de 
controlar las cuatro localizaciones que se 
muestran en el mapa. Obtener el control 
de la esquina de la avenida Primus con la 
calle Syphon supone 100 puntos de vic- 
toria más aparte de los que se consigan 
normalmente. El monumento de Malleus 
supone otros 250 puntos más y cada una 
de las entradas al túnel suponen 100 
puntos adicionales. 


Para determinar quién controla cada 
objetivo se deben contar las miniaturas 
que se encuentren a menos de 15 cm del 
objetivo al final de la partida. Los vehícu- 
los inmovilizados o destruidos no se tie- 
nen en cuenta, pero los vehículos con 
daños pero todavía funcionales sí. El 


debe efectuar una tirada de 1D6. Con un 
resultado de 5+, el guardia muerto se trans- 
forma en un zombi. En ese caso, hay que 
sustituir inmediatamente la miniatura del guar- 
día impenal por la de un zombi de la plaga y, 
lógicamente, hacer los gruñidos y alaridos 
apropiados. 


Los zombis de la plaga, por consiguiente, no 
solo pueden eliminar las tropas imperiales, 
sino que además pueden aumentar las filas 
del Caos con los muertos reanimados del 
bando cadiano. Ante este fenómeno tan 
inquietante los soldados cadianos van a tener 
que demostrar sus famosos nervios de acero. 





jugador que posea el mayor número de 
miniaturas en un radio de 15 cm alrede- 
dor de un objetivo será el que lo controle. 


El vencedor es el jugador con el mayor 
numero de puntos de victoria en total. 


DURACIÓN DE LA BATALLA 
La partida dura 6 turnos. 


RUTA DE RETIRADA 


Las unidades que se vean obligadas a 
retirarse lo harán en dirección al extre- 
mo largo del tablero por el que desple- 
garon de acuerdo a las reglas normales 
de ¡Retirada! 
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Los comandantes imperiales Beau Turner y Chris Kraatz 


LA MENTALIDAD CADIANA 


Chris (defensor de la ciudad): Bueno, 
debo admitir que no me hace mucha gra- 
cia tener que luchar contra mis propias 
tropas del Caos, pero... ¡QUE LA LLAMA 
DE NUESTRO CELO JUSTICIERO CON- 
SUMA A LOS HEREJES! 


Para familiarizarnos con las nuevas listas 
(lla de los cadianos y la de los Perdidos y 
los Condenados), jugamos una partida 
de práctica.¡Qué gran partida para los de 
Cadia! Las gloriosas fuerzas del 
Emperador rechazaron sin problemas a 
la escoria de Nurale. Con todo, hay que 
decir que los dioses de los dados jugaron 
a nuestro favor, Los jugadores del Caos 
fueron incapaces de darle a nada si no 
era disparando a quemarropa. Los 
Marines Espaciales del Caos poseídos 
se dispersaron por el tablero gracias a un 
ataque fallido contra el túnel y Typhus se 
lo pasó tan bien entre las viscosidades 
del túnel que no apareció para nada 
(usamos las reglas de excavatuneles del 
Codex Combate Urbano) 
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¡DE AQUÍ NO VAIS A PASAR! 


No obstante, la partida que tenemos entre 
manos podría ser otra historia. Se han he- 
cho algunos ajustes a la lista de ejército del 
Caos y ahora cuenta con un segundo Pro- 
fanador (aunque ya no tiene el Leman 
Russ de la partida de práctica) y más zom- 
bis de la plaga, que son un verdadero pro- 
blemón, porque tienen Resistencia 4 y una 
tirada de salvación de 4+. 


El ejército de la Guardia Imperial, por su par- 
te, no ha cambiado mucho. Dejamos a nues- 
tros oficiales con el mínimo de equipo y nos 
cargamos de cañones gordos y tanques. 


Incluimos las escuadras de kasrkins y a un 
psíquico autorizado básicamente para 
darle un toque cadiano al ejército, pero 
también para que la infantería tuviera un 
poco más de fuerza. Los kasrkin son extre- 
madamente útiles como opciones de tropa 
(y más baratos que una tropa de asalto del 
mismo tamaño). Además, con un poco de 
suerte obtendré la Maldición de la Máquina 
en la Tabla de Poderes de los Psiquicos 
Autorizados. Si mi psíquico tiene que 
enfrentarse a uno de esos Profanadores, 
podría ser que le diera una desagradable 
sorpresa (nota del editor: Chris consiguió 
obtener realmente el poder psíquico 
Maldición de la Máquina en su tirada, cosa 
que no hizo demasiada gracia a Ash). 


También nos aseguramos de contar con el 
máximo número de armas de artilleria para 
poder combatir mejor a las caóticas hordas 
de zombis de la plaga y a cualquier vehícu- 
lo que lograse acercarse demasiado. 


La única cosa que me queda por hacer es 
elaborar un plan. Voy a defender el monu- 


P r 
-— Y. a 


PROFANADORES: MÁQUINAS DE GUERRA DEMONÍACAS Y DEMENTES DEL CAOS 


Los Proftanadores que se usan en este 
informe de batalla han sido montados y 


pintados por Pierre St. Onge, uno de los 
trolls de Mail Order de Games Workshop 


Canadá. Después de montar los 
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Profanadores les destrozo las placas del 
blindaje con una taladradora. Al perforar 
a profundidades variables, creó las pica- 
duras de distintos tamaños que quedan 
tan bien para las maquinas de Nurgle. 


mento y la esquina de la calle y, como en 
la partida de práctica nuestros Sentinels 
equipados con multiláseres causaron 
bastantes estragos entre los zombis y los 
traidores, decidimos que estas máquinas 
nos ayudarían a defender la esquina de 
la calle. Los tanques de batalla, las dota- 
ciones de cañones láser y los Sentinels 
armados con cañones láser formaran la 
base de la defensa del monumento. 
¡Ahora lo Único que falta es impedir que 
Typhus se acerque a nuestro frente y 
acabar primero con todas las unidades 
de traidores! 






















Beau (defensor de la autopista): 
Cuando nos enteramos de que íbamos a 
luchar contra la lista de los Perdidos y los 
Condenados junto con Typhus, estuve a 
punto de echarme a llorar. Sin embargo, 
en la partida de práctica conseguimos 
una victoria decisiva en todos los frentes, 
por lo que espero que podamos repetir la 
misma hazaña en la partida de verdad. 


¿Que cuál es mi plan básicamente? A la 
horda del Caos le falta un poco de poten- 
cia de disparo, así que trataré de neutra- 
lizar primero cualquier amenaza que dis- 
pare mucho (seguramente el 
Profanador). Y creo que el resto del plan 
consistirá en mantener las distancias con 
esos asquerosos zombis de la plaga y 
disparar a los traidores hasta machacar- 
los. Espero poder acabar con el resto 
con mi Hellhound si hace falta. Cuando 
haya eliminado al enemigo, no debería 
ser muy difícil ir paseando por la autopis- 
ta 168 para cubrir el acceso a los túneles 
bajo el generatorium... ¡A por ellos! 






Los impresionantes colores de las 
placas de blindaje se lograron a par- 
tir de una capa base de Verde de 
Camuflaje mezclado con Verde 
Angeles Oscuros. Luego se le aplico 
encima un pincel seco con Verde de 
Camuflaje y luego otro con una mez- 
cla de Verde de Camuflaje y Carne 
Putrefacta. Finalmente, se resaltaron 
bien las picaduras con un leve pincel 
seco de Carne Putrefacta. 






Lo siguiente fue aplicar a las placas 
un leve vitrificado con una mezcla de 
un 60% de Tinta Verde y un 40% de 
Tinta Marrón. Por último, cuando el 
vitrificado se seco bien del todo, se 
usó un pincel seco de Verde de 
Camuflaje para iluminar los bordes. 





Los comandantes del Caos Ash Barker 


y Mike Larsen 


LOS DEVANEOS DEL CAOS 


Ash (atacante de la ciudad): Solo hay 
dos cosas que aprecie más que mi propia 
cordura: los zombis y pintar. Por eso, 
cuando me ofrecieron la posibilidad de 
jugar este informe de batalla, me apunté 
rapidamente al bombardeo. 


¿Cuál era la pega? Pues que teníamos que 
pintar nuestro ejército en solo 6 días. Con la 
ayuda de unos cuantos amigos consegui- 
mos pintar practicamente todo el ejército en 
el tiempo permitido, de forma que al llegar a 
la Zona de Juego solo tuvimos que hacer 
unos retoques de última hora. 


Siguiendo con la clásica tradición de Sam 
Raimi, hemos creado nuestro ejército para 
que recuerde a las peliculas de serie B que 
tanto nos gustan a todos. Una horda de 60 
zombis de la plaga (¡Resistencia 4, tirada de 
salvación por armadura de 4+ y CORAJE!) 
formará la vanguardia de nuestro ejército en 
esta partida, que irá arrastrando los pies en 
masa e inexorablemente en dirección a los 
Sasediados defensores de la Humanidad. A 
estos los acompañan 40 traidores que son 
lla pura escoria del Imperio y que no duda- 
rán en asesinar a sus antiguos camaradas a 
la orden de sus nuevos señores. 


Apoyando la masa de nuestro ejército se 
encuentra una pequeña escuadra de elite 
de Marines Espaciales paladines de 

0% pe 


0 
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“INSPIRA PROFUNDAMENTE... 


Nurgle y una unidad pequeña de Marines 
Espaciales del Caos poseídos. Los prime- 
ros servirán para potenciar el avance de 
los zombis y los otros actuarán de escolta 
de nuestro general, que no es otro que 
Typhus, el Viajero, Heraldo de Nurgle y 
Portador del Enjambre Destructor. 


Las unidades de apoyo blindado son un 
Chimera y un par de impresionantes y nue- 
vos Profanadores. Estos monstruos son 
probablemente de los mejores vehículos de 
todo el juego. Por desgracia, estoy seguro 
de que Chris y Beau también se han perca- 
tado de eso, por lo que seguramente los 
Profanadores van a atraer una cantidad 
sustancial de los disparos de los cadianos. 


En la ofensiva para dominar la esquina de 
la calle y el monumento, el plan consiste en 
usar la horda de zombis de la plaga para 
absorber la mayor parte de la tormenta de 
disparos a través de la que tendrán que 
andar. Situaré estratégicamente un poco de 
fuego de cobertura (las escuadras de traido- 
res y el cañón de batalla del Profanador), 
gracias al cual la horda de zombis podrá 
mantener a raya a los cadianos hasta el 
turno 6 y asi los traidores y los poseidos 
podrán hacerse con los objetivos. 


Así que, aunque nos pesaban un poco los 
párpados debido a los últimos retoques de 
pintura de la noche anterior, Mike y yo lan- 
zamos miradas furtivas contra nuestros 
oponentes todavía leales al Emperador al 
otro lado de aquel impresionante tablero 
de Combate Urbano. 


Mike (atacante de la autopista): ¿Yo en un 
informe de bátalla? ¿Y en una partida sobre 
un tablero enórme de Combate Urbano? 
¿Que pinte a pps Vale, vale, no hace 
falta que me retubrzas el brazo. La nueva 
lista de ejército delos Perdidos y los 
Condenados es totáligente impresionante, 
sobre todo debido a ¡Máantidad de zombis de 
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la plaga que se puede llegar a usar. La lista 
que creamos Ásh y yo se centra bastante en 
los muertos vivientes, quizá porque las tropas 
de Resistencia 4, tirada de salvación de 4+ y 
con coraje siempre van bien. Debo admitir 
que mis últimas partidas se concentraron 
más en el género de las espadas y los escu- 
dos, por lo que una partida de Warhammer 
40,000 de Combate Urbano con una lista de 
ejército nueva es un reto interesante. 


Durante la batalla de prueba vimos claramen- 

te que la forma en que despleguemos a los | 
zombis de la plaga es crucial para conseguir | 
la victoria, ya que, si los zombis se quedan | 
un poco atrás, nos van a destrozar. Ni si- 

quiera con la impresionante potencia de dis- 

paro que suponen dos Profanadores (¡je, je, 

je!) podremos superar a los cadianos en un 

tiroteo. Por eso, y siguiendo con la auténtica 

tradición del Caos, nuestra única opción es 

lanzamos a la carga (o ir arrastrando los pies, 

según el caso), gritando: “¡cereeebrooos!”. 


Mientras los guardias se ocupan de los 
mutantes, los Profanadores y los traidores 
dispararán contra todos los vehículos y ar- 
mas pesadas del Imperio. Por su parte, Ty- 
phus avanzará con su escuadra de Ma- 
rines Espaciales del Caos poseidos detrás 
de la barrera de zombis y tratará de llegar 
al combate cuerpo a cuerpo lo antes posi- 
ble. Me esmeré mucho al pintar esa abe- 
rración, así que me gustaría verlo segando 
Guardias Imperiales como si fueran trigo. 


Sé muy bien que conseguir mi objetivo en 
la autopista va a ser muy duro. Dado que 
solo cuento con el Profanador como uni- 
dad de apoyo para disparar a distancia, las 
hordas del Caos tendrán que sobrevivir 
ante la lluvia de disparos de la Guardia 
Imperial. Hasta los rifles láser pueden lle- 
gar a ser peligrosos, pero, bueno, más 
vale que sobren tropas que no que falten. 


Así pues, teniendo todo esto en cuenta, 
tengo la intención de enseñarle a Chris y 
Beau lo buenos que somos en Ottawa, dis- 
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Una escuadra de cinco hombres, 
Sentinels y la escuadra kasrkin 
alfa defienden la calle Syphon. 


Una escuadra de cinco 

hombres junto con una BR. 

dotación de cañón auto- A 

mático y el Basilisk de dl El pelotón de mando y las escua- 
| Cc dras de cinco hombres de apoyo 


Los tanques de batalla cadianos 
conforman el centro del frente 
cadiano junto con el equipo antitan- 
ques, tres dotaciones de cañones 


apoyo, parapetados (== PD i 
entre las ruinas del úl y ocupar alSacIO comercia! láser y dos Sentinels armados con 


bloque residencial. 054 at ls Y - 


z | cañones láser. 


El Profanador 

Tuberculosis y la escuadra 
saqueadora (en su Chimera) 
avanzan por la calle Lentus. 


La muchedumbre de la plaga ocupa la capilla y la 
escuadra hereticus toma posiciones en el tejado. 


El Profanador Cholerus 
se sitúa para cubrir la 
autopista 168. 


La muchedumbre de la 
putrefacción y la escuadra 
masacradora avanzan por la 
carretera en ruinas. 


La muchedumbre de la pestilencia, Typhus y la 
escuadra bubónica se despliegan en la planta 
baja del edificio del Administratum. La escuadra 
Diabolus se despliega en la planta de encima. 
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' o 
dá 13 ida pan Y = A ia Mu El : 
A : COMO ILUMINAR LAS CALLES 
EL 4739 DE RIFLES DE CADIA DEL IMPERIO 
cG “=> El 473* de Rifles de Cadia, 7* Compañía, O 4 WA 
ANS S El 473* de Rifles de Cadía, j 1er Pelotón de Infantería | FIA 
l 7* Compañía, Escuadra de Mando * Sección de mando: escopeta, 2 rifles de A A O E e _ 7 


y E ae 
plasma, cañón automático es 


* Escuadra uno: pistola de plasma, cañón 
aulomálico 
* Escuadra dos: bólter pesado 
=>" * Escuadra tres: lanzallamas, bólter pesado 
ALS * Escuadra cuatro: rifle de plasma, cañón 
automálico 


Coronel Krassus con espada de energía y 
pistola de plasma, Médico, lanzallamas, 
Psiquico Autorizado Aurelius 118 puntos 


RS Escuadra de Armas Antitanque 
Ate 3 dotaciones de cañones láser, tiradores de 
primera 135 puntos 


“eS Escuadra de Ármas Antitanque 


376 puntos 





yá 3 dotaciones de lanzamisiles, tiradores de ES Li qe o , 
AR UNOS Escuadrón de Sentinels (2) 
P is Cañones láser, habitáculo blindado 
NS Escuadra de Ármas Especiales =$ 150 puntos 
2 lanzallamas 53 puntos AA 
Hellhound 70 puntos Con unos cuantos restos y un pedazo 


AS Escuadrón de Sentinels (3) 
Multiláseres, blindaje adicional, quitaobstá- 
culos 165 puntos 


E ADO bado de tubo de plástico se pueden hacer 
RS e unas farolas. J. B. Coulter usó los es- 


Ss Cañón estremecedor, fuego indirecto 125 caneres del kit del Vindicalor de los Ma- 


Tropas de elite puntos rines Espaciales para hacer las farolas 





ES Predicador Josiah Deinolishar del tablero de este informe de batalla. 
FIA 16984. 8rmá 04 Camaale cuero a === Cañón demolisher, cañones de plasma, 
als integrado en la ect AS cañón ler 185 puntos 
Mía puntos 

Leman Russ 
— Tropas de línea Cañón de batalla, bólteres pesados, cañón 
a ES Escuadra Kasrkin Alfa (9) sar 165 puntos 

Sargento Veterano con pistola de plasma, Total 1,994 puntos 


2 rifles de fusión 126 puntos 


Todas las escuadras de diez hombres se 


Chimera dividen en escuadras de cinco hombres. 
Bólter pesado, multiláser, blindaje adicional, 
descargadores de humo, transporta la 


Escuadra Alfa 93 puntos ES Tropas comandadas por Chris en la ciudad. 
“si “¿= Escuadra Kasrkin Beta (9) a 
| Sargento Veterano, 2 rifles de plasma M3 Tropas comandadas por Beau 
116 puntos en la autopista 


Se cortaron los escáneres y se pega- 
ron sobre una pieza en forma de T, dis- 
ponible en las tiendas de modelismo 
que vendan tubos de plástico. 





PP A RN NA, AAA DA 
La base de la infanteria imperial con el Hellhound toma posiciones en la autopista. 


LA HORDA PUSTULOSA DE TYPHUS 
> LL A XA O O O A —Á A Escuadra Hereticus 
a Typhus, Heraldo de Nurgle y E. 10Traidores: Agitador, rifles láser, rifle de 
PA Marca de Nurgle, hechicero, esencia demo- e 0) plasma, cañón láser 120 puntos 
níaca, apariencia demoníaca, putrefacción Escuadra Masacradora 
de Nurgle, infestación de nurgletes, PTA: 10 Traidores: pistolas láser, 
dura de exterminador, Sacatripas, talismán armas de combate cuerpo a cuerpo, 


de disformidad, enjambre destructor, pode- rille de fusión 90 puntos 


- Las bases redondas son las ideales 
res psíquicos: Vientos del Caos, Infección, 


Escuadra Saqueadora para las farolas. Solo EVR o e Elo 











Miasma de Pestilencia 230 puntos 


Marines Espaciales del Caos Paladines (3) 
Pistolas bólter, 1 con arma de combate cuer- 
po a cuerpo, 2 con puños de combate, marca 
de Nurgle, putrefacción de Nurgle, uno en 
cada Muchedumbre de Zombis 174 puntos 


Tropas de elite 
Escuadra Bubónica 

6 Marines Espaciales del Caos Poseldos: 
pistolas bólter, garras demoniacas, lodos 
portan la marca de Nurgle 192 puntos 





Tropas de Linea 
Muchedumbre de la Pestilencia 

20 Zombis de la Plaga con un Paladin de los 

Marines Espaciales del Caos 180 puntos as] 





Muchedumbre de la Plaga 
20 Zombis de la Plaga con un Paladín de los 
Marines Espaciales del Caos 180 puntos 


Muchedumbre de la Putrefacción 
20 Zombis de la Plaga con un Paladín de los 
Marines Espaciales del Caos 180 puntos 


Escuadra Diabolus 
10 Traidores: Agitador, nfles láser, nfle de 
plasma, cañón láser 120 puntos 














10 Traidores: Agitador, pistolas láser, armas 
de combate cuerpo a cuerpo, mnfle de fusión 
100 puntos 


Chimera 

Bólter pesado, multiláser, blindaje 
adicional. Transporta la Escuadra 
saqueadora 90 puntos 


Apoyo Pesado = 

Profanador Tuberculosis 

Cañón segador, lanzallamas 

pesado, cañón de batalla, fuego indirecio 
175 puntos 





Profanador Cholerus 
Cañón segador, lanzamisiles 
aniquilador, cañón de batalla, 


fuego indirecto 185 puntos 


Total 1.998 puntos 


Tropas comandadas por Ash en la ciudad. 


Tropas comandadas por Mike en la autopista. 


las con tachones sacados de vanllas 
hexagonales y de trozos de varillas de 
plástico o lanzas. 


Las farolas aportan un mayor nivel de 
realismo al tablero. 
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Cholerus, el demoniaco Profanador, 
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TURNO 1 

Caos: Aprovechando la cobertura que les 
aseguraba la neblina matinal, las fuerzas del 
Caos habían avanzado hasta entrar en el 
campo visual de las defensas cadianas. Los 
traidores y las hordas de zombis de la plaga, 
que avanzaban arrastrando los pies penosa- 
mente, echaron hacia delante abriéndose 
paso a través de las ruinas. 


El Comandante Typhus, acompanado de su 
escuadra de Marines Espaciales del Caos 
horriblemente desfigurados, avanzó. Á tra- 
vés de su visor, los ojos hinchados de 
Typhus se fijaron en los cañones imperiales 
situados al otro lado del muro en ruinas, más 
allá de la barrera que formaban sus mario- 
netas putrefactas. 


Los traidores equipados con cañones láser 
arrastraron los carros hasta situarse en posi- 
ción y prepararon aquellas armas mal cuida- 
das para disparar. 


En la calle Lentus, el Profanador Tuberculosis 
se detuvo y se preparó para descargar fuego 
impío con su cañón de batalla. 


En la autopista 168, los zombis cruzaron el 
asfalto repleto de cráteres seguidos de 
cerca por los traidores de la escuadra masa- 
cradora. Por encima de ellos, Cholerus, el 
segundo Profanador, se situó en una posi- 
ción defensiva y se preparó para disparar 
contra la masa de soldados de infanteria 
que tenia delante. 


Tras identificar a los Sentinels enemigos 
como el objetivo de mayor peligro para la 
masa de sus filas, los traidores abrieron 
fuego con sus armas láser y de plasma. Las 
armas láser no tuvieron efecto, pero un rayo 
de plasma atravesó limpiamente el blindaje 
de uno de los bípodes del Imperio, dejó frito 
al piloto y dejó el vehículo inservible. 


De los restos maltratados de la capilla imperial 


aparecen zombis de la plaga en busca de cerecebros 


Tuberculosis disparó su enorme cañón de 
batalla contra los Sentinels escondidos 
tras el generatorium, pero la rabia del espi- 


acecha a las fuerzas de delensa de Cadia, pero no por mucho Hiecmpo 
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ritu demoníaco no le dejó tiempo para 
apuntar y sobre los habitáculos blindados 
de aquellas máquinas solo cayeron peda- 
zos de escombros sin causarles daños. 


Desde su posición ventajosa sobre la auto- 
pista, Cholerus lanzó un proyectil parecido 
contra las peligrosas dotaciones de lanza- 
misiles cadianos. Á pesar de dar en el 
blanco, las dotaciones se encontraban 
muy dispersas y solo sufrieron dos bajas. 
La resolución de los demás soldados era 
firme y mantuvieron su posición. 


Cadianos: Dado que las enormes hordas 
de zombis iban avanzando a trompicones 
(pero rápidamente) hacia sus posiciones 
atrincheradas, la masa central de los 
defensores de Cadia decidió no acercarse 
al enemigo y permanecer agachada vigi- 
lando a través de sus visores. 


Por el contrario, las tropas de la calle 
Syphon avanzaron hasta el final del cruce 
para situarse tras los sacos de arena que 
había allí y las escuadras de cinco hom- 
bres que no iban cargadas con armas 
pesadas hicieron lo mismo. Las escuadras 
emplazadas en el edificio comercial avan- 
zaron hasta las ventanas tapiadas y las 
escuadras de la autopista echaron hacia 
delante cautelosamente. 


Cuando todo el mundo se hubo situado en 
su nueva posición, una rápida orden del 
comandante dio paso a la terrible descar- 
ga de proyectiles de artillería, a los dispa- 
ros de las armas pesadas y a los de las 
armas de fuego ligeras. 


En la autopista se oyó retumbar a las 
armas pesadas, pero cuando se dispersó 
el humo, solo habían caído dos de los 
zombis. Por sorprendente que parezca, 
uno de los artilleros de los lanzamisiles 
consiguió trazar una linea de tiro práctica- 
mente imposible a través de tuberías, 
cables y grandes cantidades de escom- 
bros hasta impactar contra la repugnante 
monstruosidad que se encontraba afianza- 
da por encima de la autopista 168. Tras 
emitir un leve crujido, seguido de un bri- 
llante destello y de la subsiguiente atrona- 
dora explosión, el Profanador sufrió varios 
espasmos y se derrumbó en pedazos. Los 
soldados imperiales dejaron escapar un 
grito de júbilo mientras se ajustaban los 
visores y recargaban sus armas. 


Entre los edificios, la precisa punteria de 
los cañones láser (tanto los montados en 
Sentinels como los de las dotaciones) cau- 
saron aún más destrozos a las fuerzas del 
Archienemigo. Primero inmovilizaron al 
Chimera de los traidores y luego lo destru- 
yeron, dejando a siete traidores bien agita- 
dos y luchando por escapar del armazón 
ardiente. El segundo Profanador sufrió 
daños irreparables en su cañón principal, 
de nuevo causados por un cañón láser. 


Las tropas de la calle Syphon, que tenian 
delante una horda infinita de zombis que 
no paraban de salir de las ventanas del 
edificio del Administratum que tenían 
delante, abatieron a seis de aquellas abe- 
rrantes criaturas con los disparos de multi- 
láser y de rifle láser. 





Los zombis atraviesan las ventanas rotas y el patio recubierto de escombros del edificio del Administratum para encontrarse con los cañones del 473% de Cadia. 


TURNO 2 


Caos: Los zombis de la plaga prosiguieron 
su imparable avance recubiertos de polvo 
y manchados con los restos de algunos de 
sus camaradas. Los mutantes de la auto- 
pista se acercaron a sus objetivos, las 
entradas a los túneles bajo el generato- 
rium, sin inmutarse por la lluvia de dispa- 
ros que acababan de aguantar, 


Chris mira cómo Beau juega al tiro al blanco 








Al verse desprovisto de su arma principal de 
destrucción masiva a distancia, el 
Profanador Tuberculosis avanzó a través de 
las ruinas. El cañón segador del Profanador 
fue de un lado para otro en busca de más 
objetivos. Los visores demoníacos se posa- 
ron sobre los Sentinels de la calle Syphon y 
una avalancha de proyectiles de alta veloci- 
dad salieron disparados contra ellos e hicie- 
ron pedazos los cañones de uno de los 
bipodes que quedaban. 


Los traidores de la escuadra hereticus, 
que estaba situada en el tejado de la capi- 
lla, apuntaron su cañón láser contra los 
ventinels apostados tras el generatorium. 
El potente rayo atravesó sin problemas 
uno de los bipodes acorazados y provocó 
la detonación de las células de energía. 


En un intento de apoyar la poca potencia 
de disparo del resto de sus vehículos blin- 
dados, Typhus rogó a Nurgle que exten- 
diera su Miasma de Pestilencia sobre la 
dotación del cañón automático que cubría 
el objetivo de la esquina de la calle. El 
Señor de la Plaga se mofó de la demostra- 
ción de orgullo desmesurado de su heral- 
do y se preparó para enviarle una bestia 
de la disftormidad, pero Typhus se aferró a 
su talismán de la disformidad y volvió a 
pedirle una Miasma a Papa Nurgle. Con 
todo, el dios volvió a negarle sus deseos. 


Cadianos: Aún impresionados ante la canti- 
dad de muerte justiciera provocada contra 
las máquinas de guerra del Archienemigo, 
la mayoría de las dotaciones de armas 
pesadas cadianas se dispusieron a buscar 
nuevos objetivos. Unos cuantos soldados y 
el pelotón de mando avanzaron hacia los 
nuevos emplazamientos de disparo en las 
ventanas del edificio comercial, 


Mediante una serie de disparos perfecta- 
mente sincronizados para desmoralizar a 
los atacantes, los distintos frentes cadíia- 
nos descargaron otro torrente de mortife- 
ros disparos. No obstante, la mayoría de 
los traidores a los que iban dirigidos 
dichos disparos usaron la cobertura que 
les proporcionaban sus posiciones para 
evitar ser acribillados. Los traidores que 
se encontraban sobre el tejado de la capi- 
lla y que profanaban aquel suelo sagrado 
con su mera presencia se hallaban en una 
posición fácilmente defendible de la masa 
principal de los disparos del Imperio. Al 
verlos, el coronel Krassus ordenó disparar 
al Basilisk de apoyo. El proyectil explotó 
justo encima de los herejes, desintegró a 
dos de ellos y tiró a los demás por los 
suelos. Krassus sonnó al oír sus gritos. 
Eso les enseñaría a mantener agachadas 
sus traidoras cabezas. 


Las armas de fuego ligeras y las dota- 
ciones de armas pesadas volvieron a 
disparar contra los zombis de la plaga, 
pero esta vez no tuvieron tanto éxito 
como en la ráfaga previa. Parecía que 
aquellos autómatas sin cerebro habian 
aprendido alguna cosa. Solo cayeron 
seis de los mutantes y los cadianos se 
apresuraron a recargar sus armas. 


Más abajo, en la autopista, los imperiales 
volvieron a jugar al tiro al blanco. Al haber 
neutralizado la amenaza de los disparos 
de represalia, la puntería de los cadianos 
mejoró, pero siguió siendo menos impre- 
sionante de lo esperado. Nada menos 
que 12 zombis seguían avanzando inexo- 
rablemente mientras el paladín del Caos 
que los dirigía se preguntaba cuánto iban 
a durar sus propias cargas. 
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El Proflanador, encolerizado por los daños sulridos, consigue una pequeña venganza contra el Chimera 










REPUGNANTES MUTANTES DE NURGLE: LOS ZOMBIS DE LA PLAGA 


Hay que felicitar a Ash Barker y a sus amigos 
por haber creado una horda entera de impre- 
sionantes zombis de la plaga para este infor- 
me de batalla. Usando partes de varias matri- 
ces de plástico (sobre todo de la Guardia 
Imperial de Catachán y de los zombis de 
Warhammer), lograron obtener un mar impa- 
rable y brutal de monstruos no muertos. 


Para que los mutantes guardaran una 
mayor relación con sus adversarios imperia- 
les, Ash cortó los cascos de varias miniatu- 
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¡EEN O ERE TEL ES 
turas de zombis de la plaga para contribuir 
aún más a la desesperación de los delenso- 
res. El preferido de Ash es el zombi con la 
pose de Willem Dafoe (en "“Platoon”) que 
aparece en la foto de abajo. Entre esos 
mutantes también había guiños a otras pelí- 
culas, pero demasiado escabrosos como 
para poder enseñarlos. 
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TURNO 3 
Caos: En la autopista 168, el avance de 
los zombis de la plaga se detuvo momen- 
táneamente. Puede que, obedeciendo a 
algún instinto primitivo, los mutantes que- 
daran amedrentados por la tormenta de 
disparos o que, más probablemente, sus 
ropas se les quedaran enganchadas en los 
retorcidos alambres de refuerzo y otros 
escombros de la carretera destruida. Con 
todo, sus objetivos seguían a la vista. 


Arriba en la ciudad, el avance de los zom- 
bis alcanzó la avenida Primus. Los traido- 
res y los poseídos avanzaron tras sus 
escudos cadavéricos. 


El Profanador avanzó de nuevo hasta lle- 
gar a la esquina de Lentus con Primus. El 
cañón segador volvió a escupir mortiferos 
proyectiles de metal ardiente de nuevo y 
esta vez hizo añicos las orugas del 
Chimera imperial. 


La escuadra diabolus, cómodamente insta- 
lada en el edificio del Administratum, siguio 
disparando contra los cadianos que ocupa- 
ban la calle Syphon con una punteria más 
que mejorable. 


Typhus volvió a intentar desatar la furia de 
Nuragle contra la dotación del cañón auto- 
mático que se encontraba en el bloque 
residencial semiderruido, pero de nuevo se 
le negó tal favor. Estaba claro que Typhus 
tendría que ir a por ellos solo. 


Cubriéndose las cabezas y muertos de 
miedo, ninguno de los integrantes de la 
escuadra hereticus se atrevió a mirar por 
encima del parapeto para disparar con el 
cañón láser de la escuadra. 


Cadianos: La inacabable marea de zombis 
de la plaga continuó acercándose al frente 
de Cadia y, en un intento desesperado de 
detenerlos, las fuerzas imperiales avanza- 
ron a dos escuadras. La escuadra kasrkin 
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Ni una pierna rota ni un cráneo 
abierto impedirán a estos zombis 
de la plaga seguir buscando a 
los vivos para devorarlos. 





del flanco derecho de los cadianos salió 
de su Chimera dañado y saltó por encima 
de la barricada disparando sus rifles infer- 
nales. Por el centro, la dotación de armas 
especiales empezó a vomitar llamaradas 
de promethium ardiente con sus lanzalla- 
mas antes incluso de saltar por las venta- 
nas del edificio comercial. 


En la autopista 168, el Hellhound de 
Cadia aceleró y se detuvo con un derra- 
pe para poder alcanzar a los zombis de 
la plaga con su cañón infierno y rociarlos 
con su llama purificadora. Cuatro de las 
repugnantes abominaciones cayeron 
ardiendo como el sol del amanecer. Los 
malignos mutantes sufrieron grandes 
bajas debido a la tormenta de proyectiles 
sólidos y reactivos. Tras una buena ráfa- 
ga de disparos, otros seis zombis de la 
plaga cayeron abatidos. Solo quedaban 
dos mutantes apestosos. 


En la ciudad, las fuerzas del Caos sufrie- 
ron de nuevo bajo la gran concentración 
de grandes cañones y armas pesadas. 
Haciendo una gran demostración de 
habilidad nacida de la pura desespera- 
ción, las fuerzas que defendían la esqui- 
na de la calle derribaron a siete zombis 
de la plaga que empezaban a cruzar la 
avenida Primus. El Chimera, inmóvil pero 
que aún peligroso, fue el causante de 
cinco de aquellas muertes. 


El fuego líquido de los lanzallamas de la 
escuadra de armas especiales cayó 
sobre los zombis que estaban trepando 
por las vallas junto al monumento y 
dejaron a tres cadáveres ardiendo 
empalados en la parte superior de la 
valla. La escuadra de cinco hombres 
que apoyaba al pelotón de mando tam- 
bién consiguió derribar a tres zombis de 
la misma masa de horrores tambalean- 
tes, aunque el emocionado artillero de 
plasma no se dio cuenta de que las 
baterías se estaban sobrecalentando y 
murió al explotar el cañón, 


En un intento 5qS Írenar vá avance inexorable de los 


La torreta del Leman Russ apuntó contra el 
brutal Profanador; sin embargo, el artillero 
se precipitó y el proyectil se desvió mucho. 
Así, el Tuberculosis volvió a escaparse de 
una muerte segura. 


Además de la estrategia general consisten- 
te en apuntar a los zombis de la plaga, el 
pelotón de mando acabó con dos traidores 
que habían conseguido escapar de los res- 
tos humeantes del Chimera. 


¡Tras la ráfaga de disparos más impresio- 
nante vista hasta el momento, más de la 
mitad de los zombis de la plaga que que- 
daban fueron acribillados! 


La escuadra kasrkin Alfa, que seguía la tra- 
dición de las tropas de asalto de la Escuela 
Progenium, se abalanzó contra la muche- 
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zombis, los kasrkin E abalanzan contra los mulantes 





dumbre de zombis que tenía delante con 
el predicador Josiah a la cabeza. 
Después de que la escuadra cortara 
extremidades putrefactas y apunalara 
órganos que antaño fueron vitales, solo 
eliminó a uno de los zombis. En el com- 
bate, los mutantes portadores del virus 
derribaron a tres de los soldados de elite 
de Cadia y, casi de inmediato, los tres 
cadáveres volvieron a levantarse a medi- 
da que el virus se hacía con sus cuerpos. 


Ahora los kasrkin eran 6 y los mutantes 
10, más bien lo contrario de lo esperado. 
No obstante, la férrea disciplina de los 
kasrkin los mantuvo en su sitio a pesar 
de estar en inferioridad numérica. 
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TURNO 4 


Caos: Las cosas pintaban muy mal para los 
traidores y los mutantes de la autopista. Solo 
quedaban 13 de los 31 herejes originales y 
tan solo habían infligido bajas marginales 
contra los defensores imperiales. De hecho, 
desde la destrucción del Profanador 
Cholerus no había caído ningún soldado leal 
al Emperador. Avanzar hacia la tormenta de 
rayos láser seguía siendo la única opción 
viable, por lo que el enemigo llegaría pronto 
a la desesperada lucha por la supervivencia 
que supone el combate cuerpo a cuerpo. 


El Profanador se encaminó hacia el edifi- 
cio comercial a través de los edificios y las 
montañas de escombros de la ciudad, los 
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El Profanador carga contra la escuadra cadiana de armas especiales y la climina por completo rápidamente 


Marines Espaciales del Caos poseídos se 
desplazaron para apoyar a los zombis en 
el combate contra los atrevidos kasrkin y 
los mutantes infectados por la plaga que 
aún estaban en pie traspasaron la valla y 
aparecieron en la avenida Primus. Á pesar 
de que las cosas pintaban muy mal para 
las fuerzas de Nurgle emplazadas en la 
autopista 168, para los portadores de la 
putrefacción todo tenía un aspecto mucho 
más prometedor en la ciudad. 


Los ojos de los poseidos brillaron con una 
luz espantosa cuando estos desenfunda- 
ron sus pistolas bólter y abatieron uno de 
los Sentinels que estaban cerca del cruce 
entre Syphon y Primus. 
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La torreta del Tuberculosis giró y su presen- 
cla demoniaca estalló en carcajadas cuan- 
do una abrasadora e impía llamarada cayo 
sobre el edificio comercial en ruinas y achi- 
charró a toda la escuadra de cinco hombres 
que apoyaba al pelotón de mando. 


La escuadra hereticus se recuperó de su 
acobardamiento y apuntó su cañón láser 
contra el último Sentinel equipado con 
cañón láser que acechaba cerca del gene- 
ratorium. Tras otro disparo bien dirigido, el 
último bipode de Cadia se derrumbó contra 
el suelo con una de sus patas destrozada. 


El soldado armado con un rifle de fusión de 
la escuadra masacradora sonrió enseñando 
sus dientes podridos a la vez que recargaba 
su arma de corto alcance y daba gracias al 
Señor de la Putrefacción por haberle conce- 
dido aquella oportunidad. Con solo darle al 
interruptor y apretar el gatillo, un rayo sobre- 
calentado salió disparado contra el blindaje 
lateral del Hellhound cadiano. El disparo le 
impactó y le fundió la escotilla de huida, que 
ya no podría abrirse más. 


Mientras los traidores se esforzaban por 
destruir a la anenaza enemiga principal, el 
paladin del Caos alentó a su escolta de 
zombis a lanzarse al combate contra los 
kasrkin que les habían causado tantos pro- 
blemas, pero el único golpe que cayó 
sobre los cadianos de elite rebotó contra 
su armadura y siguieron masacrando a los 
zombis de la plaga que quedaban. El pala- 
dín se mantuvo firme, listo para irse a reu- 
nir con Nurale luchando. 


El Tuberculosis y el resto de la escuadra 
saqueadora asaltaron a la escuadra de 
armas especiales. Las gigantescas garras 
del Profanador y las hachas y espadas de 
los herejes acabaron rápidamente con los 
cadianos equipados con armaduras lige- 
ras. La escuadra saqueadora consolidó su 
posición en dirección al monumento, mien- 
tras que el Profanador, ansioso por alcan- 
zar el pelotón de mando, lanzó un nuevo 
ataque contra el edificio comercial, 
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Por el flanco izquierdo, los Marines Espacia- 
les del Caos poseídos cargaron agitando sus 
garras demoniacas contra los kasrkin para 
ayudar a los zombis de la plaga. Tras una 
serie de ataques potenciados por la energía 
de la distormidad, consiguieron hacer trizas a 
los cadianos y el predicador Josiah cayó 
vociferando letanias de fe mientras el paladin 
del Caos le arrancaba el corazón. Los posel- 
dos y los restos destrozados de la muche- 
dumbre de la pestilencia se acercaron tam- 
baleantes a los sacos de arena siatuados al 
final de la calle Syphon. Ningún otro miem- 
bro de la elite de Cadia había sucumbido al 
virus de los zombis de la plaga. 


Cadianos: En la lejanía, las campanas de la 
Catedral del Trono Dorado dieron las siete y, 
si le hubieran preguntado al Teniente Straker 
para quién sonaban, este habria señalado a 

los temerosos traidores que se encontraban 

reunidos en el centro de la autopista. 


Acobardado pero sin haber sufrido daños, 
el piloto del Hellhound, mientras rezaba 
para que el resto del contingente de 
Straker pudiera ocuparse de los herejes 
equipados con el arma de fusión, dio gas al 
motor, giró el tanque lanzallamas y lo con- 
dujo por la rampa de salida. 


En la ciudad, el Coronel Krassus se dirigió 
a su escuadra del edificio comercial y le 
ordenó que se preparara para asaltar al 
terrorífico monstruo, el Profanador. 


En la autopista, la voz del Teniente Straker 
resonó por todos los comunicadores: 
“¡Fuego!”. Los disciplinados cadianos dis- 


Al ver que no podrá con la fuerza de defensa 


cadiana él solo, el traidor corre para sobrevivir 
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El Coronel Krassus sume a su pelotón de mando en una lucha desesperada contra la maléfica máquina de guerra 


pararon y descargaron un proyectil 
explosivo tras otro contra los traidores. 
Los disparos láser se entrelazaron cre- 
ando una masa devastadora de fuego 
cadiano. Cuando volvió a reinar el silen- 
cio, solo un hereje corría por la autopis- 
ta para salvar su mancillada vida. 


Entonces la atención recayó sobre la 
batalla del paladín del Caos. Gracias a 
una serie de ágiles movimientos de su 
espada, pudo cortar por la mitad a dos 
kasrkin, pero no pudo detener dos gol- 
pes fatales propinados con sendas 
estocadas de espada que le hicieron 
caer de rodillas y le cortaron la cabeza. 
Habían aplastado completamente la 
amenaza que suponía el Archienemigo 
en la autopista 168 ¡a cambio solo de la 
pérdida de dos especialistas en armas 
pesadas! La batalla por los puntos de 
acceso al túnel había terminado. 


El frente principal de tanques de batalla 
de las fuerzas de defensa de Cadia se 
puso por fin a alcance de tiro de los zom- 
bis que se acercaban. Las armas de la 
torreta y de las barquillas laterales del 
Leman Russ empezaron la destrucción, 
pero fue el proyectil del Demolisher, que 
estaba diseñado para destrozar las 
murallas de adamantio en los asedios, lo 
que acabó de aniquilar a los portadores 
de la plaga. Cuando se dispersó el 
polvo, solo quedaba el paladín del Caos. 


Apremiado por un coraje temerario que 
consiguió sacar de lo más profundo de 
su alma, el Coronel Krassus arrastró a 








Aurelius, el psíquico autorizado de su 
escuadra, hasta hacerlo entrar en contacto 
con la poderosa bestia metálica viviente. Sin 
percatarse del inmenso poder que alberga- 
ba el humano de túnica azul, el Profanador 
destripó a uno de los soldados acorazados 
que tenía ante sí. Aurelius alzó los brazos y 
suplicó al Emperador que lo ayudara, tras lo 
cual absorbió la energía de la disformidad y 
posó una mano envuelta de haces eléctri- 
cos sobre una de las patas del Profanador. 
A pesar de que el psíquico se encogió de 
miedo al tocarlo, la electricidad pareció fluir 
a través de su cuerpo hasta alcanzar la 
máquina de guerra y rodearla con su luz. El 
coronel y Aurelius rezaron para que aquel 
ataque psíquico significara el fin de la 
máquina mientras el Profanador parecía 
arquear su parte trasera y aullar de dolor de 
forma inhumana. El rayo fue dando vueltas 
alrededor de la demente máquina demonio 
y se fue cerrando sobre ella formando un 
anillo cada vez más estrecho. El círculo de 
energía disforme se cerró sobre el cañón 
segador y partió aquella arma, que quedó 
inutilizada. El grito de dolor del Profanador 
arrojó ondas expansivas de miedo que lle- | 
garon a los Guardias Imperiales, incluidos 
los que acababan de limpiar de enemigos la 
autopista 168, 


A pesar de estar claramente conmociona- 
do, Krassus logró que su escuadra se 
mantuviera firme. 
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mente deformados arrancaron la parte 
superior del tanque como si fuera una 
lata de sardinas y, en un abrir y cerrar 
de ojos, eliminaron a la tripulación del 
tanque. 


Los zombis de la plaga del flanco izquierdo 
alcanzaron a los cadianos que quedaban y 
acabaron con ellos en un santiamen. El 
paladín arrancó tres cabezas de Guardias 
Imperiales con su puño de combate crepi- 
tante de energia. 


En frente del edificio comercial, Typhus 
consiguió finalmente entrar en la refriega. 
Tras lanzarse contra el coronel, preso de 
una furia causada por la frustración, el 
Heraldo de Nurgle se encontró con que 
todos y cada uno de sus golpes eran 
detenidos hábilmente. Krassus estaba 
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TURNO 5 
Caos: Typhus, que ya tenía ganas de cubrir 
la hoja de su Sacatripas con la sangre de 
los leales al Emperador, se acercó más al 
pelotón de mando cadiano. Los zombis y la 
escuadra bubónica también se acercaron a 
su objetivo y se prepararon para el inevita- 
ble asalto a la posición imperial, 


Los cinco traidores que quedaban de la 
escuadra saqueadora se quedaron aga- 
chaditos detrás del monumento de Malleus 
y rezaron para que los cañones imperiales 
no les dispararan y así pudieran capturar 
el monumento para su comandante. 


Las demás escuadras de traidores desen- 
fundaron sus armas y las apuntaron contra 
el Hellhound que se acercaba a toda velo- 
cidad. Siguiendo con la tónica de sus ante- 


Mike Larsen no solo es un gran jugador de 
Warhammer, sino que además es un 
UEPCIEN A SA Mo 0 
encargarse de pintar el elemento más 
EEN EAS 
dad es que lo bordó. 


La armadura de exterminador antigua y 


llena de grietas que lleva Typhus la empezó 


a pintar con una capa base de Verde Ánge- 
les Oscuros. Sobre ella fue mezclando 
muchas capas de tintas y pinturas hasta lle- 
gar al Verde de Camuflaje y, finalmente, 
hizo las luces con Marrón Bubónico (¡muy 


TYPHUS, HERALDO DE NURGLE, Y LOS POSEÍDOS 


riores intentos, los herejes no lograron 
impactar en el blanco, con lo cual ofrecie- 
ron al peligroso tanque lanzallamas la 
oportunidad de aproximarse todavía más 
hasta su posición. 


En la esquina de la calle, el paladín del 
Caos derribó a un cadiano mediante una 
ráfaga bien dirigida de su pistola bólter recu- 
bierta de inmundicia y los poseídos acaba- 
ron con el último Sentinel imperial con otra 
buena ráfaga. El bipode cayó y, tras estallar 
en llamas, se estrelló contra el costado del 
Chimera que estaba inmovilizado. 


Animados por aquella gran demostración, 
los poseídos echaron hacia delante y ata- 
caron al Chimera con sus garras demoní- 
acas. Emitiendo un chirrido metálico, los 
Marines Espaciales del Caos horrible- 


adecuado!). Todó el mundo quería mirar 
la miniatura, pero nadie la cogía por he 
miedo a contraer algún mal. $ 


Los Marines Espaciales del Caos 
EU 
asquerosos y el tono de carne fortura- 

da de sus mutaciones no hacía más que 
contribuir a ese horror. Si los miras con 
atención, verás que Mike usó cabezas de 
zombis para hacer tres de los poseídos, 
otro guiño para con el carácter de este ejér- 
cito del Caos, 





demasiado ocupado defendiéndose 
como para poder contraatacar a Typhus, 
pero el paladín del Caos y dos zombis 
que se habían unido al combate aniquila- 
ron al resto del pelotón de mando a 
excepción del psíquico. El Profanador, 
ahora ya totalmente desbocado, buscó al 
causante de su dolor y, antes de que 
Aurelius pudiera volver a maldecir a la 
máquina gigante, su garra monstruosa 
atravesó la túnica azul y el frágil cuerpo 
que había debajo. 






Cadianos: En la autopista, las escuadras 
de armas ligeras se dirigieron a las entra- 
das del tunel, mientras que las de armas 
pesadas se prepararon para disparar 
contra el traidor que huía. El hereje, des- 
pués de mucho agacharse e ir de un lado 
para otro, fue abatido por el mismo lanza- 
misiles que había destruido al 
Profanador. El Teniente Straker se hizo 
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Los cadianos encargados de defender la esquina de la calle Syphon con la avenida Primus siguen luchando denodadamente, dispuestos a hacer pagar un alto precio por sus vidas 


una nota mental de dar a ese soldado 
una medalla de honor, si es que lograba 
sobrevivir, 


En la ciudad, las cosas seguian muy igua- 
ladas. Desde detrás de su trinchera de 
sacos de arena, el Leman Russ podía ver 
a los traidores que estaban escondidos 
detrás del monumento, así que, a pesar 
del riesgo de dañar al histórico monumen- 
to, el artillero disparó y envió un proyectil 
directamente sobre los herejes. La explo- 
sión resultante provocó ciertos despertec- 
tos en el monumento, pero también desin- 
tegró a la escoria del Caos. 


No obstante, los imperiales no tuvieron la 
misma suerte en todos los frentes, ya que 
la disciplina de disparo empezó a decaer. 
Los traidores que estaban en el tejado de 
la capilla recibieron una enorme cantidad 
de disparos de armas pesadas, pero habi- 
an aprendido de pasadas experiencias y 
sobrevivieron intactos a aquella avalancha 
de proyectiles. 


El coronel, que estaba trabado en combate 
contra Typhus y el Profanador, no fue 
capaz de dirigir bien el disparo del Basilisk, 
que salió muy desviado. 


Rodeado por los peores terrores de la disfor- 
midad, el desesperado Coronel Krassus fue 
rechazando todos los ataques de Typhus, 
del Profanador, del paladín del Caos y del 
último zombi de la plaga. Mientras su espada 
giraba sin cesar alternando movimientos 
defensivos y ofensivos, consiguió cortarle la 





cabeza al paladín del Caos y partir al zombi 
de la clavícula a la pelvis. Emil Krassus pare- 
cía irradiar la mismisima luz del 
Astronomicón ante la sorprendente ferocidad 
y agllidad que estaba demostrando. El fatiga- 
do aunque eufórico oficial cadiano se detuvo 
tan solo un breve segundo, pero aquello fue 
todo lo que le hizo falta a Typhus para man- 
darle a sus nurgletes. Antes de que Krassus 
pudiera recuperarse del esfuerzo, los diabli- 
llos demoniacos lo derribaron al suelo con su 
mera superioridad numérica. 


Á pesar de la aplastante victoria en la 
autopista 168, el panorama no parecia 
demasiado prometedor para el bando de 
Cadia en las calles de la ciudad. 


Mofándose de los cañones imperiales, 
Typhus avanzo hacia los tanques de batalla. 
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Al verse blanco de las máquinas de destrucción, Typhus sopesa sus Opciones. 


TURNO 6 


Caos: La escuadra bubónica y los zombis 
de la plaga avanzaron hacia el objetivo de 
la esquina de la calle y el matadero que era 
la calle Syphon y penetraron en el bloque 
residencial hasta ver al Basilisk imperial. 


Typhus, pensando que los tanques de 
Cadia no le supondrian ningún problema, 
continuó su avance hacia ellos y el 
Profanador Tuberculosis se dirigió hacia el 
monumento. La entidad demoníaca estaba 
segura de que la resistencia imperial dismi- 
nuiría si conseguía derribar las estatuas. 


La escuadra hereticus tenía al Hellhound 
en el punto de mira, pero la falta de disci- 
plina de los traidores acabó por significar 
su desgracia. La batería del cañón láser 
se había agotado del todo durante la 
batalla y unas conexiones defectuosas en 
el rifle de plasma de la escuadra provoca- 
ron que se sobrecalentara y matara al res- 
ponsable de su mantenimiento. 


Cuando Typhus se abalanzó contra los 
cañones gordos de los cadianos, se acor- 
dó de la dotación del cañón automático 
que había proporcionado un fuego de 
cobertura tan inútil sobre la esquina de la 
calle. Tras volver a implorar la ayuda de 
Nurgle (y esta vez sus ruegos sí fueron 
escuchados), Typhus hizo descender una 
miasma pestilente sobre las cabezas de 
los cadianos del bloque residencial. La 
escuadra de cinco hombres del Sargento 
Trane, horrorizada por los nubarrones de 
moscas y de gases nocivos que se cola- 
ban por sus respiradores, escapó del edifi- 
cio en ruinas para ser atrapada en un 
fuego cruzado mortífero del líder de la 
masa de zombis y los monstruos poseidos. 


Cuando los miembros de la escuadra 
bubónica hubieron masacrado a gusto a 
los guardias que trataban de huir, se lan- 
zaron contra el Basilisk. El casco de ada- 
mantio de la artilleria móvil no estaba a la 
altura de la impresionante fuerza demoní- 
aca de los poseídos, así que aquellos 
guerreros pútridos se cobraron otra victi- 
ma del Imperio. 
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Typhus se abrió paso hacia los tanques, 
pero un puñado de mortales insolentes se 


interpuso en su camino ansiosos por sacrifi- 


car sus vidas, así que su Sacatripas les 
hizo el favor con mucho gusto. Tras absor- 
ber las almas de los cadianos asesinados, 
el demonio atado a la espada luchó contra 
Tvphus para liberarse y el Señor del Caos 
sufrió graves calambres por todo el cuerpo. 


Por primera vez desde el inicio de la bata- 
lla, Typhus dudó. 


Cadianos: Pisando el acelerador a fondo, 
el piloto del Hellhound llevó el tanque a 
máxima potencia para atravesar todos los 
escombros hasta llegar delante de la capi- 
lla imperial en ruinas. Elevó al máximo el 
cañón infierno y el artillero de la torreta 
roció el tejado del edificio con una enorme 














masa de abrasador promethium. 
Finalmente, los traidores se llevaron su 
merecido. Sus alaridos solo terminaron 
cuando los herejes en llamas cayeron a la 
calle desde una altura de dos pisos. 


En un intento arriesgado de dejar vía libre 
para que el Hellhound pudiera capturar el 
monumento de Malleus, la tripulación del 
Demolisher abrió fuego sobre el 
Profanador con los cañones de plasma y 
el cañón láser. Aunque el Profanador no se 
vio afectado por los disparos, las articula- 
ciones empezaron a chirriarle. 


Las tres dotaciones de cañones láser se 
dieron la vuelta para apuntar a la mayor 
amenaza a la que se había enfrentado 
Thravius en los últimos siglos. Dos de las 
tres ráfagas impactaron en Typhus, pero su 
antigua armadura de exterminador resistió 
el daño, aunque en el centro de su placa 
pectoral se formó un visible punto débil. 


Los sentidos incrementados de que gozan 
todos los Marines Espaciales, ya sean lea- 
les o traidores, percibieron el sonido de un 
último cañón láser apuntando contra su 
enorme masa corporal. Aunque iba a ser 
complicado explicarle su fracaso a 
Abaddon, eso sería preferible a morir y 
tener que dar explicaciones a Nurgle. 


Cuando las células de energía se recarga- 
ron al máximo y el artillero apretó el gatillo, 
Tvphus activó su dispositivo de teleporta- 
ción y escapó a su puesto de mando en 
las afueras de la ciudad. 























































































LA CAMPANA MUNDIAL DE WARHAMMER 40,000 


Y EL GANADOR ES... 
Imperio 1.640 PV 
(200 PYV por las entradas al túnel) 


Caos 1.064 PV 
(100 PV por la esquina de la calle) 


Nota: el monumento se lo disputaban el 
Profanador y el Hellhound. 


¡LA CAÍDA DE LOS PODEROSOS! 


Chris: ¡Qué partida más igualada! A pesar 
de que los puntos de victoria no lo reflejen, 
causamos un montón de destrozos en ese 
último turno. ¡Si no hubiésemos acabado 
con Typhus y los traidores del tejado de la 
capilla, el Hellhound de Beau no habria 
podido reclamar el control sobre el monu- 
mento y las fuerzas del Caos habrian 
ganado por 14 puntos! 


Las fuerzas del Emperador lograron obte- 
ner una victoria marginal, pero una victoria 
al fin y al cabo. El combate en la autopista 
fue muy bien, ya que la horda del Caos fue 
totalmente acribillada y hasta pudimos 
enviar al Hellhound al otro lado para ayu- 
dar en el turno 5. La guardia lo hizo real- 
mente bien en la fase de asalto, ¡milagro 
de milagros! ¡Me encantó ver al coronel 
luchando acérrimamente contra Typhus 
durante dos turnos enteros para acabar 
siendo derribado por los nurgletes! 


Y que Typhus fallara su tirada de salvación 
invulnerable contra el último disparo de 
todos los que me quedaban al final del 
turno 6 fue sencillamente genial. 


En general, me quedé muy satisfecho con 
la actuación de nuestras fuerzas, aunque 
creo que los Sentinels se llevaron una 
buena tunda. ¡Mi Chimera estuvo impre- 
sionante, el Basilisk no le daba ni a un ele- 
fante a tres pasos de distancia y mi pelo- 
tón de mando casi sobrevive! 


¡Una gran partida, tios! 


Beau: Bueno, fue impresionante. Mi plan 
resultó ser el correcto porque las fuerzas 
del Caos no pudieron acercarse lo sufi- 
ciente como para trabar en combate a las 
dotaciones de armas y acabé con ese 
Profanador en un abrir y cerrar de ojos. 
Creo que el Hellhound de Cadia fue la 
estrella del espectáculo, ya que hizo exac- 
tamente lo que yo quería y acabó tostando 
a aquellos asquerosos herejes del tejado. 
No habría podido desear nada mejor para 
mi lado del tablero. Después de conseguir 
esos dos objetivos, disputar la estatua y 
eliminar a Typhus con el Russ, logramos 
arrebatarle al enemigo los puntos de victo- 
ria suficientes como para ganar la partida. 


Increíble, tios. ¡Me lo pasé de muerte! 
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Con gran cortesía, Ash y Mike felicitan a Chris y a Beau por su victoria muy, Muy marginal 


¡LA PRÓXIMA VEZ, CADIANOS! 


Ash: ¡Qué gran partida! Mis legiones de 
muertos vivientes fueron arrastrándose por 
las calles en ruinas como en las típicas 
películas de zombis e hicieron pedazos a 
todos los defensores asediados que se 
encontraron en su camino. No podrían 
haberlo hecho mejor. 


Me encantan las partidas que pueden aca- 
bar de muchas maneras y la verdad es que 
esta fue de un lado para otro todo el rato. 
Cuando aniquilaron a las tropas de Mike 
que iban hacia el generatorium, parecia 
que nuestros destinos iban a quedar sen- 
tenciados. Pero, cuando el avance de los 
zombis desintegró el flanco izquierdo de 
los cadianos, hubo un momento en el que 
podríamos haber ganado, 


Pero, a veces, una derrota puede sentar 
tan bien como una victoria. Tuve la ocasión 
de jugar una partida impresionante de gue- 
rrillas de zombis sobre un tablero muy 
guapo. ¿Qué más puede pedir un fanático 
de Warhammer 40,000? 


Mike: ¡Ay! La batalla por la autopista 168 
se transformó rápidamente en un campo 
de pruebas de tiro para la Guardia 
Imperial. En la ciudad las cosas nos fueron 
muchísimo mejor y Typhus estuvo a la altu- 
ra de su reputación, eliminando en comba- 


te cuerpo a cuerpo todo lo que tocaba, con 


un poco de ayuda por parte del monstruo- 
so Profanador. 


- Cuando de bómbis del Encolé trek 
: lMegaron 4 paso ligero 2 la cima de la- 


tampa de salida, ya eran las 07:20 horas. 


Uni neblina humeante flotaba sobre la 
zona de batalla. y las: torretas de. los tan- 
ques. iban de “un Jado: para otro, cubriendo 
dos: “Accesos al generatorium. | 


E E calles: estaban repletas de pilas de 

- ¡Cadáveres putfefactos' y el teniente, con su 
csactitud siempre práctica, ordenó a sus 

Ñ : hombres. quese pusieran los respiradores: y 
des sos antes de mandarles. ercar las. 
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En general, Chris y Beau jugaron muy bien 
y los ejercicios de tiro de los cadianos supe- 
raron a las cargas de la masa de zombis. 
Tengo que agradecer a los compañeros de 
personal de Ottawa su ayuda con nuestro 
ejército. La batalla fue genial y el tablero 
sumamente detallado hizo que nos lo pasá- 
ramos muy bien a pesar de perder. 


Ahora que lo pienso, cometimos varios erro- 
res claves de selección y despliegue que 
acabaron por salirnos caros. Escogimos un 
solo Profanador para proporcionar cobertura 
de disparo en la autopista y, al perderlo en 
el primer turno, nos quedamos sin fuego de 
cobertura. Si tuviera que volver a jugar esta 
partida, dedicaría todos esos puntos del 
Profanador para hacerme con un transporte 
para los traidores o quizá con unos cuantos 
ultramutantes, que podrían machacar bien a 
la Guardia. El MJE de los cadianos sería 
ese fastidioso Hellhound, que abrasó tanto a 
mis tropas como a los traidores de Ash que 
estaban sobre el tejado. 


No obstante, la muerte de mi ejército no 
fue en vano porque hizo que Chris y Beau 
concentraron la masa central de los dispa- 
ros de la infantería en el tiroteo en las 
calles. A pesar de que la infanteria imperial 
resultó ser perfectamente capaz de aniqui- 
lar a mi pequeña horda, la distribución de 
las tropas del enemigo hizo que Typhus y 
sus camaradas enfermos atravesaran el 
tablero principal indemnes. 


Por lo menos eso... 


piras con las que sc'asegurarían de que 
ninguna de aquellas aberraciones volviera 3 
levantarse nunca mis. 


Straker caminó a grandes zancadas hacia el > 
tanque de apoyo: de su pelotón: y golpeó. 

el lateral de los tanques de “promethivm 

del Hellhound. Ouédaba más de la mitad. 
De sobras para la RS que, tenían qu": 
llevar a cabo. most E j 


Straker se :Jolvió: dla ¿ vocooperador E 


retrarismitió. el informe. de la situación. 
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En el artículo de “Héroes y Villanos” 


EROES Y VILLANOS 
de este mes, os traemos la leyenda 


de Typhus. Como encarnación viviente Dl L 


de la enfermedad y la muerte, Typhus 


fue el elegido por Nurgle para liderar 
a los marines de plaga y hoy sigue 
sembrando la ruina por el Imperio a 





bordo de su nave, la Terminus Est, —————TYPHUS EL VIAJERO, EL HERALDO DE NURGLE 


procedente del Ojo del Terror. 


“Mirame y date cuenta de que puedo 
matarte cuando quiera y no tienes ningu- 
na posibilidad de evitarlo, a menos que 
contemples la oscuridad que yace oculta 
en el rincón de tu propia mente. Alli 
A encontrarás al Padre Nurgle listo para 
darte vida a cambio de tu obediencia. 
Niégate a él y serás mio”. 





Cuando Mortarión, primarca de la Guardia 
de la Muerte, se alió junto con toda su 
legión con las fuerzas del Señor de la 
Guerra Horus contra el Emperador de la 
Humanidad, desconocía el precio que ten- 
dría que pagar por aquella traición. Sin 
embargo, uno de los guerreros de la 
Guardia de la Muerte lo sabía muy bien. Se 
llamaba Typhon y lo habian reclutado (al 
igual que a muchos otros de las fuerzas de 
Mortarión) en el mundo salvaje de 
Barbarus, donde creció el primarca. 
Barbarus era el hogar no solo de hombres, 
sino también de los inhumanos gobernan- 
tes que vivían a su costa. 


En su juventud, Mortarión había logrado 
expulsar a dichas monstruosidades, pero 
debido a su cruel dominio había muchos 
híbridos de ellos. Las líneas de sangre no 
eran fáciles de seguir y, además, Mortarión 
tenía otros asuntos más importantes de los 
que ocuparse; por eso no supo que 
Typhon pertenecía a una de esas lineas 
de sangre. Poseía unos poderes físicos 
formidables que le permitían vagar tranqui- 
lamente por el mundo de Barbarus, que 
estaba eternamente cubierto de niebla. 
Con todo, por aquel entonces, aquellos 
poderes aún eran latentes y solo llegarían 
a desarrollarse plenamente con el tiempo y 
el entrenamiento. 


Cuando la Guardia de la Muerte empezó a 
reclutar nuevos guerreros en Barbarus, 
Typhon fue elegido por sus habilidades 
guerreras. En la actualidad este proceso 
es muchísimo más preciso, ya que ahora 
se poseen muchos más conocimientos 
acerca de cómo conservar la pureza de la 
semilla genética, por lo que un capítulo de 
Marines Espaciales de un millar de hom- 
bres puede ser muy selectivo a la hora de 
reclutar. En los tiempos de la Gran 
Cruzada las legiones necesitaban reclutas 
de alta capacidad física y con el coraje 
suficiente como para seguir a sus primar- 
cas a la batalla. Cuando se dieron cuenta 
de que Typhon era además psíquico, fue 
bienvenido con mayor entusiasmo aún, ya 
que cada legión estaba aumentando su 
número de bibliotecarios. 
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El Heraldo de Nurgle contempla cómo la plaga se extiende por doquier. 


Pero lo que nadie sabía era que aquel 
Guardián de la Muerte ya albergaba un 
alma mancillada. Cuando Mortarión lideró 
a su legión en la Gran Cruzada del 
Emperador, Typhon ya hacia tiempo que 
trataba con los dioses oscuros. Estos le 
concedían favores y, gracias a ellos, 
Typhon pudo escalar posiciones hasta lle- 
gar a ser Capitán Epistolario, comandante 
de la nave de batalla Terminus Est y de 


Sistema de Cadia 26/5999.M41 


La cámara de teleportación del Terminus Est 
parecia latir poscida de vida impía. Las paredes 
que antaño contuvieron paneles con los circuitos 
más avanzados rezumaban ahora babosidades y se 
revolvían con las contorsiones de los condenados. 
En el centro de la sala se encontraba Typhus. 


Agachado en el suelo, el único cuerno que sobre- 
salía de su casco fue asintiendo ante cada una de 
las cinco velas verdes y deformes que ardían en las 
puntas de un pentagrama, haciendo que cada' una se 
consumicra y emitiera un humo grueso y grasiento. 
A medida que el humo se clevaba por la sala, la 
nube de millones de moscas que lo rodeaba se 
introdujo en su cuerpo colindose por las rendijas 
y conductos de ventilación de su armadura. Una 
masa de nurgletes berreantes se fue reu- 
niendo a sus pies en torno a él. El 
humo de las yelas había formado 
un círculo a su alrededor y 
cada una de sus volutas 
iba girando cada vez a 
mayor velocidad. 











Typhus dio un 
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una compañía entera de la Guardia de la 
Muerte. Cuando la Guardia de la Muerte 
se unió a Horus, fue Typhon el que liquidó 
a los navegantes de la Guardia de la 
Muerte argumentando que todavía eran 
leales al Emperador. Fue Typhon el que 
prometió a Mortarión que sus poderes 
podrían conducir la Guardia de la Muerte 
a través de la distormidad para llegar a 
Terra y fue Typhon el que los condujo a 


golpe seco contra el suelo con el mango de su 
gran guadaña y las volutas de humo se fundieron 
entre sí. lras dar un segundo golpe, la cámara se 
quedó vacía, con el Heraldo de Nurgle en algún 
otro lugar. 


Era una noche sin luna. La lluvia reducía aún mis 
la visibilidad y el rugido de la artilleria era 
ensordecedor. Typhus se alzó en una trinchera de 
comunicaciones muy bicn construida. Á ambos 
lados, los soldados cadianos lo observaron con los 
ojos muy abiertos, sorprendidos y aterrorizados. 


La plaga se revolvió en su interior y salió dispa- 
rada hacía afuera en forma de una nube negra de 
moscas con la marca de Nurgle que se fueron 


' arremolinando en torno a los desgraciados cadia- 


nos. Algunos de ellos murieron bajo los efectos 
de las plaga antes incluso de que cl bramido de 
ira de Iyphus los envolviera y provocara que su 
carne hirvicra hasta convertirse en grumos de 
matería gangrenosa. Typhus avanzó corriendo a 
través de la miasma blandiendo su terrible guada- 
ña ante él y formando ochos con los que iba 
segando hombres con una facilidad aterradora. Sus 
núrgletes, que iban haciendo cabriolas delante de 
él, atacaban los rostros expuestos de los muertos 
y se aferraban a las piernas de los que trataban 
de escapar. 


Los cadianos resisticron lo mejor que pudieron, 

«pero los disparos de sus rifles liser rebotaban 
contra la descomunal armadura de exterminador 

de Typhus sin causar daño y no había bayoncta 





la perdición, al quedarse estancados en 
la disformidad, a la deriva y sin poder 
hacer nada. 


El viaje a Terra fue la primera ocasión en que 
una de las Legiones Traidoras pagó el precio 
por haber traicionado al Emperador. Fue una 
pesadilla que los afectaría de la manera más 
horrible posible. El tiempo fluye de forma dis- 
tinta en la disformidad y el duro trance por el 


capaz de perforar la red de muerte que tejía la 
Sacatripas. Á medida que atravesaba la trinchera, 
fue cosechando las almas de todos los cadianos 
que encontró. Los oficiales se lanzaron contra el 
con sus espadas de energía finamente forjadas en 
alto, pero fueron descuartizados uno tras otro. Ál 
cabo de un rato solo quedaban la lluvia, las 
moscas, los chillidos de los demonios y aquella 
personificación de la muerte enorme y de un 
solo cuerno acechando entre las trincheras, Como 
si del leviatán de la leyenda se tratara, el Heraldo 
acabó con la vida de docenas de hombres y mis 
tarde con la de cientos. Á su paso, los muertos y 
los heridos se iban hinchando repletos de pústu- 
las hasta que acababan por explotar y soltar 
todavía más moscas de la plaga. Aquel campo de 
batalla se había transformado en un lugar de 
muerte en multitud de formas. Las enfermedades 
que había desatado se propagarían y aquel lugar, 
que había sido una gran fortificación defensiva, 
no sería más que Una herida infectada. 


Asintió satisfecho. Los soldados de Cadia eran 
veteranos valientes y tenaces. No podrían decir 
que su derrota se había debido a las “incontables 
hordas del Caos”, Quizá así lo hicieran, pero en 
su interior sabrían que uno solo de los capitanes 
de Nurgle había arrasado a una compañía entera 
y el terror se apoderaría de ellos, Ese hecho los 
carcomería por dentro, la historia se exageraría y 
muchos se rebelarian o se debilitarian. La caida 
de Cadia se encontraba un paso más cerca y. con 


ella, el estado divino que Typhus ansiaba, 





que Typhon los hizo pasar podría haber 
durado tanto días como siglos. Al final, nin- 
guno de los guerreros a bordo de la 

nave de batalla Terminus Est se 

acordaba ya de cuánto tiempo hacia 

que estaban estancados junto con el 

resto de la flota. Para cuando se 

hizo presente el verdadero horror, 

ninguno de ellos podía resistir ya 

aunque hubiera querido. 


Los miembros de la Guardia de la Muerte 
fueron cayendo presos de una plaga tan 
potente que ni sus múltiples pulmones ni 
su riñón olítico pudieron protegerlos. 
Siguieron estando conscientes pero parall- 
zados y sin poder hacer nada más que 
resistir el ardiente dolor que inundaba sus 
cuerpos. Tan solo su inextinguible instinto 
de supervivencia los preservaba. 


Aquel instinto tuvo que superar la más 
dura de las pruebas hasta que el zumbido 
de fondo de los generadores de los escu- 
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Typhus, de la Guardia de la Muerte 


dos de la disformidad se apagó y fue sustl- 
tuido por una lejana vibración que fue cre- 
ciendo poco a poco de intensidad. De 
repente, esta se transformó en el batir de 


un millón de alas a la vez que un sinfín de 
moscas disftormes negras y abotargadas 
se colaban por los cascos de todas las 
naves. Era el enjambre destructor, la más 
terrible de las plagas de Nurgle. Las mos- 
cas cubrieron a toda la Guardia de la 
Muerte paralizada y se fueron alimentando 
de su sudor, infectando sus heridas e 
infectando cada uno de sus orificios. Los 
cuerpos que yacían por toda la embarca- 
ción empezaron a contorsionarse de forma 
incontrolada a medida que las moscas de 
la plaga iban poniendo los huevos en su 
interior. La carne y la armadura se fueron 
hinchando según la corrupción y la miseria 
los iban llenando por dentro, abotargando 
y dilatando sus cuerpos hasta que estos 
explotaban dejando entrever lesiones lle- 
nas de pus y entrañas colgando de sus 
cuerpos destrozados. 


Typhon fue el primero en despertar en el 
puente de la nave de su señor y se puso 
en pie en medio de una miasma de muerte, 


Typhus avanza acompañado por la leal Guardia de la Muerte, M AE 5d PP. Ss 
SS > "EA AA 

. Ma HA . a 

A | 


> 


er 


o 


y y 
CA 





Desde lo más profundo de su ser emitió un 
rugido estertóreo recubierto de flema: 


-Más. 


Las moscas de la plaga de toda la nave 
abandonaron a sus huéspedes y fueron 
volando o andando hasta él. La marea 
fluyó hacia él sin cesar hasta desaparecer 
por completo. Era imposible que su cuerpo 
pudiera permanecer en pie, pero aquel 
cuerpo ya no era el de Typhon, ahora era 
el huésped del enjambre destructor, el hijo 
predilecto de Mortarión. Ahora era Typhus. 


Había recibido aquel don directamente de 
su verdadero señor, Nurgle, el Señor de la 
Descomposición y el dios al que había ser- 
vido mucho antes de la corrupción de 
Mortarión. A pesar de seguir las órdenes de 
Mortarión, estaba claro que Typhus solo 
podía llamar “amo” a Nurgle. 


En el Ojo del Terror, Mortarión dio forma a 
su mundo infernal para que se asemejara a 
Barbarus, pero a Typhus le repugnaba tal 
muestra de melancolía. Su lealtad era para 
Nurgle y Nurgle se hacía más fuerte cuan- 
do los mortales temían a la muerte. Typhus 
acudió muchas veces al plano mortal con 
su nave y sus seguidores y así fue como 
se fue forjando la leyenda del viajero, del 
Heraldo de Nurgle. Los dones que le ha 
concedido Nurgle son prueba de la canti- 
dad de mundos que ha arrasado y del sin- 
fín de almas que ha condenado. 


La Terminus Est fue una de las primeras naves 
de línea que cl Emperador asignó a la Guardia 


de la Muerte. Poscía un diseño único que databa 


de los años de la Gran Cruzada y que en el 
MJÓ6 se copió como parte de la Prerrogativa 


Garcox para crear la clase Saqueador, pero, tal y 
como era de esperar, el primer navio era conside- 


rablemente más poderoso que su copia. 


No se tienen datos concretos acerca de la con- 


figuración de la Terminus Est de los tiempos 


anteriores a la Heregía. Existen ciertas referen- 


cias que parecen sugerir que se utilizó princi- 


palmente como nave de asalto planetario, lo cual 


no es de extrañar, ya que esa es una de las 


funciones asignadas a los navios de las Legiones 


de los Marines Espaciales. No obstante. la 


mayor parte de las naves que se emplearon en la 


Gran Cruzada estaban plagadas de fallos del 
sistema que cel Imperio no podía reparar al 
carecer de los conocimientos necesarios para 


ello. A menudo, esto hacía que muchos de sus 
sistemas se sustituyeran por otros menos efecti- 
vos, pero que presentaban alternativas de mante- 
nimiento más sencillas, 


En cambio, existe mucha más información sobre la 
misión que llevó a cabo la Terminus Est durante 
la Heregía. En Istvaan, la Terminus Est se enfrentó 
y destruyó a la Sombra del Emperador, el buque 
insignia de la Guardia del Cuervo. Hay quien dice 
que aquel conflicto fue el primero entre cruceros 
de batalla con naves de ataque del que se tiene 
memoria. El combate acabó deprisa y privó a las 
fuerzas leales al Emperador del apoyo aérco en la 
subsiguiente masacre. 


Cuando se divisó a la Terminus Est como parte 
de la armada que siguió a Horus hasta Terra, 
esta había cambiado. Portaba la marca de 
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Espaciales de la Guardia de la Muerte de 1.500 puntos o más como Señor 


T:-- el Heraldo de Nurgle, puede incluirse en un ejército de Marines 


del Caos. Puede ir acompañado de una escolta de Elegidos y, por lo demás, 
se utilizará y equipará como se describe aquí. 
Equipo y regalos: marca de Nurgle, hechicero, esencia demoníaca (+1 Herida, ya 
incluida en su perfil de atributos), apariencia demoníaca, putrefacción de Nurgle, 
infestación de nurgletes, armadura de exterminador (+1 Ataque, no incluido en el 
perfil de atributos), Sacatripas, talismán de disformidad. 


| REGLAS ESPECIALES 


Habilidades psíquicas: Vientos del Caos y dos poderes menores (que siempre 


son Infección y Miasma de Pestilencia. 


Enjambre destructor: el cuerpo y la armadura de Typhus albergan una horrible 
enfermedad altamente contagiosa que se manifiesta en forma de miles de insec- 
tos que viven en su interior y que escapan por los huecos de la armadura. Se 
considera que Typhus usa granadas de fragmentación y de plaga cuando efectúa 


un asalto. Cuando es asaltado, se considera que él y su escolta (de tenerla) se 
encuentran tras cobertura. Además, la putrefacción de Nurgle se propaga a las 
miniaturas enemigas a un máximo de 15 cm de Typhus con una tirada de 5+ en 
vez de la habitual de 6. 


Personaje independiente: excepto si está acompañado por una escolta, 
Typhus es un personaje independiente y deben aplicársele todas las reglas 
especiales sobre personajes independientes descritas en el reglamento de 


| Warhammer 40,000. 


TERMINUS EST 
Nurgle, al igual que todas las demás naves de 
la Guardia de la Muerte. Cuando Mortarión 
dirigió cl asalto contra el puerto estelar de la 
Puerta del León, Typhus se encargó de coman- 
dar la Flota de la Plaga y. según los rumores, 
fue él el que empezó cl bombardeo orbital del 
palacio del Emperador. 


Tras la muerte de Horus y la llegada de los 
refuerzos de los leales al Emperador, las formi- 
dables reservas de naves de ataque de la Terminus 
Est ya se habían enviado a formar una retaguar- 
día para que la Guardia de la Muerte pudiera ser 
evacuada, La Guardia de la Muerte huyó hacia el 
Ojo del Terror junto con el resto de las 
Legiones Traidoras y desapareció del mundo de 


los humanos durante siglos. 


Se sospecha que las Legiones Traidoras lucha- 
ron entre cllas en el interior del Ojo y es una 
fuente de gran orgullo para la Guardia de la 
Muerte que su Primarca Mortarión, transforma- 
do en principe demonio, conquistara un podero- 
so imperio en cl interior del Ojo y lo moldea- 
ra a su gusto. Iyphus y la Terminus Est se 
encontraban entre los primeros de la Guardia de 
la Muerte en volver a ser avistados en el MI5 
cuando desataron la plaga cn el sistema 
Agripina Á. Las múltiples victorias de la 
Terminus Est contra los contingentes de batalla 
que fueron enviados contra clla tuvieron una 
gran influencia en la manera de actuar de la 
Flota Imperial. En el MJ36 una fuerza expedi- 
cionaria del Adeptus Mechanicus consiguió 
encontrar los planos de su construcción en el 
mundo perdido de Barbarus y empezaron a 
construir la clase Saqueador. En aquel momento 
no podían saber que la arquitectura y el diseño 
de los escudos de la disformidad de esa clase 
escondian un error corruptor fundamental. Solo 





se dieron cuenta de lo que ocurría cuando en 
los siglos siguientes las naves de esta clase se 
perdieron en la disformidad o se volvieron 
renegadas. 


La Terminus Est y Typhus no tuvieron un 
papel central en la Guerra Gótica, durante la 
cual la única prueba de su presencia fue un 
único avistamiento cerca de Yunque 206. Sin 
embargo, teniendo cn cuenta posteriores aconte- 
cimientos a partir del avistamiento desde 
Yunque 206, es evidente que cumplieron con 
una misión determinada. 


En el Mál la Terminus Est sigue siendo una de 
las naves más antiguas de las que el Imperio 
tiene conocimiento. El poder de Nurgle mantiene 
unido a su viejo casco y por sus oscuros pasillos 
borbotean las plagas más virulentas. La Terminus 
Est forma parte del reino de Nurgle y se le ha 
concedido el poder de viajar por las estrellas 
para extender la muerte bajo el mando de su 
oscuro capitán. La Flota Imperial no descansari 
hasta que esta nave haya sido destruida y purifi- 
cada para siempre. 
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Mientras el Ojo del Terror se va 
abriendo para escupir las masas de 
las legiones caóticas, descubramos 
cómo Seb Perbet, del equipo de 
'Eavy Metal pintó a Typhus, el 
Heraldo de Nurgle. 


TYPHUS 





CÓMO PREPARAR LA MINIATURA 


Después de eliminar las rebabas y líne- 
as de molde se montó la miniatura. 
Primero se pegaron al cuerpo los tubos 
de escape superiores y se rellenaron los 
huecos con masilla verde. Luego se 
pegó la cabeza y la guadaña en su sitio 
con superglue. 


Se le aplicó la capa de imprimación con el 
Spray Negro Caos y se retocaron las 
zonas donde no había llegado la pintura 
con un poco de Negro Caos diluido. 


COMO PINTAR LA MINIATURA 
; y A la armadu- 
ra de 
Typhus se le 
aplicó una 
capa base 
de Verde 
Catachán y 
un lavado de 
Tinta Carne 
por la parte 
superior. Se fue mezclando un poco de 
Carne Putrefacta sobre el Verde 
Catachán y se le aplicó en forma de 
capas de luces sucesivas. Los bordes de 
la armadura se iluminaron con Carne 
Putrefacta y, como luces finales, una 
mezcla a partes iguales de Carne 
Putrefacta y Blanco Cráneo. 





El casco se 
pintó de Carne 
Bronceada 
para hacer de 
capa base. Los 
huecos del 
casco se pinta- 
ron con Tinta 
Marrón diluida 
con agua. Al 
casco se le 
aplicaron unas 
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luces de Hueso Deslucido y luego otras 
con una mezcla a partes iguales de 
Hueso Deslucido y Blanco Cráneo para 
acabar con unas luces finales de Blanco 
Cráneo. Al casco de Typhus se le aplica- 
ron después unos hilillos de materia vis- 
cosa mediante una mezcla a partes igua- 
les de Tinta Marrón y Verde Oscuro. 


Las zonas metálicas 
de la miniatura se 
pintaron con una 
mezcla compuesta 
por un 50% de 
Metalizado Bólter, un 
30% de Verde Ange- 
les Oscuros y un 


20% de e Negro! Caos. Luego se les apli- 


có una mezcla a partes iguales de Tinta 
Verde Oscuro, Tinta Marrón y Tinta 
Negra. Acto seguido se iluminaron estas 
zonas con Metalizado Bólter y, por últi- 
mo, con Cota de Malla. 


LOS DETALLES 

A la bolsa se le apli- 
có una capa base de 
Marrón Quemado. 
Para las sucesivas 
capas de luces se 
fueron añadiendo 
pequeñas cantidades 
de Marrón Alimaña sobre la capa base, que 
después pasó a ¡luminarse con una mezcla 
al 50% de Marrón Alimaña y Carne 
Bronceada y, para acabar, con Carne 
Bronceada a secas. 


Los cuernos se pin- 
taron de Marrón 
Quemado. Luego se 
fue añadiendo un 
poco de Marrón 
Alimaña por cada 
capa de luces suce- 
siva y después 
Came Bronceada. 
Más tarde se les 
aplicaron unas luces con Hueso Deslucido 
y por último con Blanco Cráneo. 


Se aplicó Rojo 
Costra a las entra- 
ñas y después se ilu- 
minaron con una 
mezcla a partes 
iguales de Rojo 
Costra y Carne 
Bronceada. Para 
acabar, se les aplica- 
ron unas luces con una mezcla formada 
por una quinta parte de Rojo Entrañas 
por cada cuatro de Carne Bronceada. 
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LOS TOQUES FINALES 

P. SUS  Alos conductos 
de cobre para la 
expulsión de 
gases se les 
aplicó una capa 
base de Bronce 
Bruñido, seguida 
de un lavado de 
Tinta Marrón. 
Luego se ilumi- 
naron con Bronce Enano y, por último, 
con una mezcla al 50% de Bronce 
Enano y Plateado Mithril. 


Los tubos se pinta- 
ron con una mezcla 
a partes iguales de 
Negro Caos y Gris 
Codex y unas luces 
finales de Gris 
Codex a secas. 


A las zonas de cota 
de malla se les 
aplicó un pincel 
seco de Metalizado 
Bólter. Luego se les 
aplicó Tinta Carne 
diluida y, por ulti- 
mo, un pincel seco 
de Cota de Malla. 


A los remaches se les aplicó una capa 
base de Negro Caos y después Cota de 
Malla por encima de las zonas de mayor 
relieve. Se hizo un vitrificado con un 
poco de Tinta Roja diluida alrededor de 
los remaches. Para acabar, se aplicó 
Tinta Carne diluida por los recovecos y 
los regueros viscosos de la miniatura. 





COMO PINTAR EL ARMA 

Sobre las áreas metálicas de la guada- 
ña de Typhus se aplicó Metalizado 
Bólter y luego una mezcla a partes 
iguales de Tinta Negra, Tinta Marrón y 
agua. Á la primera mezcla de tintas se 
le añadió una mezcla al 50% de Marrón 
Alimaña y Carne Oscura, que pasó a 





aplicarse por fases por todo el arma. 
Para terminar, la guadaña se iluminó 
primero con Metalizado Bólter y segui- 
damente con Cota de Malla. 


LOS DETALLES 


A la madera del 
arma se le aplicó 
primero una capa 
base de Marrón 
Quemado. Esta 
pasó a iluminarse 
después añadién- 
dole un poco de Hueso Deslucido sobre 
el color de la capa base en cada capa de 
luces sucesiva. Las luces finales se apli- 
caron con Hueso Deslucido. 


LOS TOQUES FINALES 





A las vendas se les 
aplicó una mezcla 
formada por un 
40% de Carne 
Enana, un 40% de 
Carne Putrefacta y 
un 20% de Negro 
Caos. Luego a esta 
mezcla se le fueron añadiendo pequeñas 
cantidades de Hueso Deslucido y se le 
hicieron unas luces finales con una mez- 
cla a partes iguales de Hueso Deslucido y 
Blanco Cráneo. 
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Typhus y los marines de plaga de 





LOS NURGLETES 


Se empezó por 
una capa base 
de Carne 
Oscura, segui- 
da de una mez- 
cla a partes 
iguales de 
Tinta Púrpura y agua. Las luces se 
hicieron con Carne Enana y las luces 
finales con una mezcla al 50% de 
Carne Enana y Hueso Deslucido. 


El NURGLETE DE LA PIERNA 

Le ' Al nurglete se le 
aplicó una capa 
base de Carne 
Oscura y se ilumi- 
nó añadiendo 
sobre la capa 
base pequeñas 
cantidades de 
Carne Bronceada 
en capas sucesi- 
vas hasta que quedó una proporción de 
un 30% de Carne Oscura por un 70% 
de Carne Bronceada. Se le aplicaron 
más luces a base de Hueso Deslucido 
y, por último, se le hizo un vitrificado 
con una mezcla de Tinta Verde Oscura 
y de Tinta Marrón. 





la Colmena Destructora asaltan un puesto de defensa de la Guardia Imperial. 


LOS TOQUES FINALES 


A los granos de los nurgletes se les apli- 
có un vitrificado de Tinta Roja y se pinta- 
ron las puntitas de los granos con 
Marrón Bubónico. 


LA PEANA DE LA MINIATURA 

Por encima de la peana de la 
miniatura se extendió uniforme- 
mente cola blanca diluida para 
acto seguido cubrirla de arena. 
También se le pegaron algunas 
piedrecitas, a las que se les aplicó 
un pincel seco de Gris Codex y de 
Hueso Deslucido, pero de Blanco 
Cráneo en el caso de las más 
grandes. Se pegaron grupitos de 
césped electrostático con cola 
blanca alrededor de las rocas, ya 
que es ahí donde suele crecer el 
musgo y el liquen. 
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El Profanador, una potente máquina 
de guerra con la esencia de un 
demonio atado como corazón, avanza 
a zancadas por el campo de batalla 
destruyendo y corrompiéndolo todo 

a su paso. Graham McNeill ha 
investigado sobre él... 


conocidas como Profanadores está 

envuelto en un halo de misterio. Nadie 
sabe a ciencia cierta cómo aparecieron, 
pero existen pistas muy tentadoras y frag- 
mentos olvidados de viejos manuscritos que 
parecen indicar cómo llegó a existir una 
aberración como esa. Los desmenuzados 
escritos prohibidos del Oráculo de Goergia 
mencionan una creación monstruosa que 
"caminaba sobre sus múltiples patas mien- 
tras iba quemando y segando el suelo de 
Corstophan con su malicia”. A pesar de lo 
impreciso de esta descripción, los estudio- 
sos que han tenido acceso a los escritos del 
Oráculo afirman que se trata de la primera 
aparición de un Profanador avanzando junto 
a las abominables legiones del Caos. Sin 
embargo, tal y como señalan los expertos 
en Caos, la naturaleza de los dioses oscu- 
ros es tan variada que existirían un sinfín de 
máquinas de guerra o criaturas que podrían 
ajustarse a las palabras del Oráculo. 


F | origen de las máquinas de guerra 


El estruendoso retumbar de la artillería ahogaba 
por completo los gritos de los soldados heri- 
dos, lo cual era su única ventaja según el 
Capitán Perand. La densa nicbla de humo y 
polvo que llenaba la atmósfera lo asfixiaba y 
lo dejaba prácticamente ciego, pero, aun así, fue 
andando a trompicones hacia los peldaños de 
piedra que conducían a las almenas situadas 
encima de él. 


-¡Kasrkin! ¡Seguidme! —gritó mientras empezaba 
a subir las escaleras. 


Ya podía oir el distante rugido de los motores, 
lo que significaba que las compañías acorazadas 
enemigas se estaban aproximando. Las fuerzas 
del Saqueador lo habían arrasado todo a su 
paso aplastando un ejército tras otro en brutales 
batallas sin supervivientes y habían obligado a 
los restos de las fuerzas armadas de Urthwart 

a refugiarse en el Bastión de Bloden. Perand 
subió los escalones de dos en dos murmurando 
para sí los Principios Militares de Cadia. 


-Lái rendición no existe, solo la victoria o 
la muerte. 


El rugido de los vehiculos que se acercaban era 
más fuerte en lo alto del muro y vio que los 
artilleros de las baterias de la muralla estaban 
subiendo por las escalas para manejar aquellos 
potentes cañones. En toda la muralla se fueron 
abriendo pequeñas compuertas por las que apa- 
recieron grandes cañones liser y cañones auto- 
máticos. Perand esbozó una media sonrisa al 
imaginarse la carnicería que iban a causar aque- 
llos cañones en las filas enemigas. 


Sus soldados kasrkin se desplegaron corriendo 
tras él hasta situarse en sus posiciones en la 
tarima de disparo. Segundos más tarde, cl sonido 
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EL PROFANADOR 





No obstante, parece indudable que, fuera 
lo que fuera lo que describió el Oráculo, se 
asemeja muchísimo a la máquina de gue- 
rra que las fuerzas imperiales han aprendi- 
do a temer. Los informes de combate y las 
imágenes fragmentadas recogidas por los 
imagocráneos han permitido a los estrate- 
gas imperiales reunir todas las piezas de 
este diabólico rompecabezas. Su cuerpo 
se sostiene sobre seis potentes extremida- 
des accionadas por pistones y posee una 
torreta demoníaca equipada con todo un 
arsenal de armamento mortífero, desde 
cañones segador y parrillas de misiles alta- 
mente explosivos hasta mortíferas cuchillas 
y apéndices parecidos a látigos. El primer 
caso del que se tiene constancia de fuer- 
zas imperiales enfrentándose a un ejército 
que incluía Profanadores fue en el planeta 
Urthwanrt. Situado al borde del Ojo del 
Terror, en los límites de la realidad y la 
locura, Urthwart ha cambiado de manos 
muchas veces a lo largo de una historia 


de los disparos láser surgió de las murallas y, des- 
pués de que Perand se cerciorara de que sus hom- 
bres estaban cumpliendo con su deber a la perfec- 
ción, él mismo se apostó en la muralla. Apoyó la 
culata de su rifle láser sobre el hombro y el cañón 
sobre el parapeto inclinado y apuntó a través del 
visor. Al haberse graduado entre los cinco mejores 
de su clase de puntería, se veía capaz de acertar al 
comandante de un tanque enemigo con relativa 
facilidad, así que escudriñó el suelo neblinoso en 
busca de un blanco. 


Empezó a oirse una cadencia de golpes pesados 
parecidos a pisadas metálicas y Perand contempló 
una silueta borrorosa saliendo del humo. Levantó 
su rifle al dispersarse el humo de repente y sintió 
que cl aliento se le congelaba en la garganta cuan- 
do una criatura aberrante apareció a través de la 
niebla. Apoyado sobre cuatro patas acorazadas, su 
cuerpo sostenía una torreta repleta de cuchillas y 
pintarrajcada con simbolos fulgurantes. De la 
torreta sobresalía un cañón largo que se movía de 
un lado a otro como si aquella máquina de guerra 
estuviera viva de alguna forma y fuera olfateando 
a su presa. Tenía cl armazón de color negro con 
rebordes dorados en las extremidades repletas de 
púas. En su sección frontal se desplegaban unas 
garras que no paraban de abrirse y cerrarse brus- 
camente y Perand pudo sentir que la máquina 
irradiaba ondas de palpable malignidad. Á través 
del humo apareció otra criatura igual, después otra 
y otra hasta que perdió la cuenta. Los disparos 
láser rebotaban sobre sus negros caparazones, inca- 
paces de penetrar su gruesa armadura. 


La primera máquina de guerra que Perand había 
visto se detuvo, extendió las patas y se agachó 
para disparar el cañón de la torreta. El proyectil 
detonó en el flanco derecho de las defensas y una 
docena de hombres fueron despedazados por la 


¡LOS ORIGENES DE ESTA MALIGNA MÁQUINA DE GUERRA! 


plagada de guerras. Á medida que las fron- 
teras del Ojo se expanden, aparecen más 
hordas de seguidores deformes de los dio- 
ses del Caos para saquear y destruir en 
nombre de sus malignos amos. Urthwart ha 
sufrido más conflictos de lo normal, pero 
ninguno fue tan violento y terrorífico como 
la famosa batalla del Bastión de Bloden. 


PRIMERA SANGRE 


Aquella fortaleza descomunal era el hogar 
de la aristocracia gobernante de Urthwart y 
muchos la consideraban inexpugnable, 
pues sus gruesas murallas estaban hechas 
a prueba de cualquier arma y su estructura 
estaba diseñada por los ingenieros milita- 
res más avanzados de su tiempo. En el 
357.M41, las fuerzas del Caos volvieron a 
descender sobre Urthwart y empezaron a 
arrasarlo todo a su paso en una marea de 
destrucción no vista desde que las legiones 
del Caos huyeran hacia el Ojo del Terror. A 
la cabeza de la invasión, Abaddon el 


ensordecedora explosión. Siguieron cayendo 
proyectiles sobre el parapeto haciendo saltar 
por los aires pedazos enteros de las murallas 
bajo una verdadera tormenta de sangre y fuego. 


Los gritos de los soldados heridos llegaban a 
sus oidos a intervalos cortos mientras las 
almenas crujían bajo sus pics. La sección de 
las almenas en la que se encontraba Perand 
empezó a emitir un ruido de piedra resquebra- 
jada, que fue aumentando de intensidad hasta 
que se desprendió del resto del bastión y se 
derrumbó hasta la base de la muralla. Perand 
se lanzó hacia atrás para intentar agarrarse a 
una barra de refuerzo oxidada, pero no lo con- 
siguió y se precipitó al vacio junto con la sec- 
ción de la muralla. Cayó desde una altura de 
dicz metros hasta llegar a los escombros y se 
rompió las piernas en un súbito estallido de 
ardiente agonía. Rodó por los cascotes y gritó 
al golpcarse los extremos partidos de sus huc- 
sos. Un chorro de repugnante humo accitoso 
lo envolvió por completo y alzó la vista para 
contemplar a través de una cortina de ligrimas 
a la bestía que se levantaba ante él rezumando 
maldad por toda su estructura. Los pistones 
chirriaron y de las rendijas manchadas de ¡cor 
que tenia por todo el casco salieron unos cho- 
rros de un infernal vapor abrasador, como si se 
tratara del aliento de una ancestral bestia. 


Perand gritó cuando la máquina maligna exten- 
dió sus garras hacia el. 





Saqueador, el Archienemigo, lideraba a sus 
guerreros de la Legión Negra y vencía a 
todos los ejércitos que se le oponían. 
Finalmente, las fuerzas de Urthwart se vie- 
ron obligadas a refugiarse en el Bastión de 
Bloden, donde el Saqueador ofreció a los 
defensores la posibilidad de rendirse antes 
de comenzar su ofensiva. Puesto que 
había enviado una petición de ayuda a 
Cadia en el mismo momento en que las 
fuerzas de Abaddon habían aterrizado, el 
gobernador militar de Urthwant tenía plena 
confianza en que su fortaleza podria man- 
tener a raya al Saqueador hasta que llega- 
ran los refuerzos y acabaran con el asedio, 
así que se negó a rendirse. Tras un bom- 
bardeo prolongado, los defensores alcan- 
zaron las murallas a tiempo de ver avanzar 
hacia la fortaleza una hueste de máquinas 


de guerra con los cañones gigantes monta- 
dos encima abriendo grietas enormes en 
unos muros supuestamente indestructibles. 


El pánico creció entre los defensores cuando 
aquellas creaciones monstruosas empeza- 
ron a avanzar y a abrirse paso fácilmente 
por los escombros de las defensas exterio- 
res con sus patas insectiles. Los disparos 
rebotaban en sus caparazones y de cada 
rejilla y conducto de aire de los lados de 
aquellas máquinas salía un aullido mons- 





truoso y diabólico. En los cuerpos de las 
máquinas brillaban runas malditas y, confor- 
me se acercaban, sus torretas envueltas en 
cadenas vomitaban llamaradas blastemas y 
demoníiacas. Algunas siguieron atacando a 
las murallas con sus cañones, mientras que 
las demás se dirigieron directamente hacia 
la puerta principal y empezaron a atacarla 
con sus garras delanteras atravesando el 
grueso adamantio con facilidad. En menos 
de una hora, el poder unido de los 


“Con razón esta monstruosa creación es conocida como Profanador, ya que su blaslema existencia hace 
que el suelo se revuelva con cada una de sus pisadas y a su paso no deja nada con vida donde antes 
había verde naturaleza. Dondequiera que vaya una de estas malditas máquinas, corrupción y pestilencia 


es todo lo que queda atrás”. 


Heriaclis Freom, erudito inquisitorial 
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Un monstruoso Profanador se abre paso a través de la selva acompañando a la Legión Negra. 


Profanadores hizo añicos todas las defensas 
y el Bastión de Bloden cayó en manos del 
enemigo. Apenas un puñado de militares del 
alto mando pudo escapar a la camicería y 
llegar a Cadia, donde se les extrajo toda la 
información posible antes de ser ejecutados 
por posible contaminación y por cobardía 
ante el enemigo. 


REGRESO A EL'PHANOR 


Tuvieron que pasar cien años antes de que 
volviera a verse a un Profanador en acción. 
Esta vez sucedió en las ruinas de la ciuda- 
dela del Kromarca, en el mundo de 
El'Phanor, cuando el Saqueador regresó a 
este planeta que ya había arrasado duran- 
te la primera Cruzada Negra. Se descono- 
ce con qué propósito volvió a ese mundo 
(que tras su ataque el Administratum se 
habia encargado de repoblar), pero un 


"Arremctió contra nuestro Írente como un car- 
nosaurio en plena estampida, quemando y aplas- 
tindolo todo a su alrededor. Acabó con el 
Comisario Vaulant con sus garras gigantes y. 
un segundo después, con el coronel. Le dispare, 
pero no se detuvo; tan solo siguió matando. 
Allí donde miraba sembraba la muerte, ya fuera 
con una rifaga de balas, con una lHamarada o 
con la fuerza de sus garras. 


Sargento Yernek, del 3849 de los Dragones de 
Jouran 
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pequeño contingente de Profanadores y 
legionarios negros aterrizó en las ruinas de 
la ciudadela del Kromarca y aguantó allí el 
ataque de los defensores, que se habian 
reunido a toda prisa. Durante tres dias y 
tres noches, la Legión Negra repelió los 
ataques de la Guardia Imperial hasta que, 
finalmente, tuvo que escapar de vuelta al 
Ojo del Terror. 


En los días siguientes se llevó a cabo una 
investigación a fondo del suelo de la ciuda- 
dela, que se volvió a consagrar para prote- 
ger su recinto de la mancha del Caos. En 
el centro de las ruinas se había abierto una 
sima gigantesca, en cuyo fondo se encon- 
tró un Profanador abandonado con el 
casco abollado y quemado. La máquina de 
guerra yacía en el centro de una cámara 
abovedada situada a tal profundidad que 
nadie en aquel planeta sabía de su existen- 
cia. La cámara estaba vacía y lo que había 
albergado era un misterio. Fuera lo que 
fuera, ahora se encontraba obviamente en 
manos de Abaddon, aunque varios agentes 
del Ordo Malleus que habían estado vigi- 
lando El'Phanor desde el primer ataque de 
Abaddon pudieron salvar los restos del 
Profanador destrozado, del que proviene la 
mayoría de la información que se posee 
acerca de los Profanadores. La máquina 
corrupta se transportó hasta la fortaleza 
inquisitorial de Némesis lessera, donde se 
purgó de los archivos todo conocimiento 
referente a su descubrimiento y se eliminó 


a todo el que había entrado en contacto 
con la máquina para garantizar que su 
existencia continuara siendo un secreto. 


SECRETOS DESVELADOS 


Némesis Tessera es una enorme fortaleza 
subterránea excavada en la roca de la 
superficie del planeta, que no es más que 
un desierto de hielo. Aquí, los inquisidores 
del Ordo Malleus se preparan para desa- 
fiar a las fuerzas del Caos y profundizar 
en los misterios de la Disformidad en su 
incansable misión de defensa de la 
Humanidad. Los mejores expertos en 
Caos del Imperio estudiaron el Profanador 
para tratar de desvelar sus secretos y 
encontrar una manera de vencerlo en el 
futuro. La investigación de un artefacto 
tan diabólico no estaba exenta de riesgos 
y se perdieron muchas vidas antes de que 
el Adeptus Mechanicus lograra finalmente 
penetrar en el interior del Profanador. Lo 
que en principio se había tomado como la 
cabina de la tripulación estaba cerrado 
con cadenas y, tras abrirlas ritualmente 
con un martillo demonio sagrado, los 
investigadores descubrieron que el casco 
estaba vacio. Donde habían esperado 
hallar los restos descompuestos de la tri- 
pulación, encontraron los cadáveres des- 
tripados de varios Marines Espaciales, 
con sus órganos extirpados y la carne gra- 
bada con todo tipo de simbolos impios. 
Todo parecía indicar que eran víctimas de 





El Magos Decimar hizo girar la rueda dentada del 
panel de madera que tenía ante él, dirigiendo así al 
servidor controlado hacia la enorme máquina enca- 
denada al suelo de la zoma de carga. El aire era 
caliente y apelmazado y apestaba a sangre. Los res- 
tos descuartizados de los primeros tres servidores 
que habían examinado el Profanador yacían desga- 
rrados en pedazos delante de la máquina de guerra 
capturada y, a pesar de que Némesis Tessera estaba 
repleta de servidores, al magos no le hacía gracia 
echar a perder otro más. Los disparos cuidadosa- 
mente apuntados de un rifle de fusión habían con- 
seguido paralizar a aquella monstruosa máquina de 


guerra fundiéndole las junturas de la pata con el 
aire supercalentado. El cuerpo de la máquina de 
guerra emitió un leve gruñido cuando el servidor 
se acercó y las cadenas que la mantenían sujeta 
tintincaron al intentar cambiar de posición para 
usar sus temibles garras. Otro servidor. al que 
habian intercambiado las extremidades superiores 


con armas unidas a su carne, dio un paso adelante. 


Donde debería tener su brazo derecho le habian 


incorporado quirúrgicamente un cañón de fusión y, 
cuando la máquina (que no paraba de emitir aquel 


gruñido) se percató de la presencia del segundo 
servidor, dejó de hacer vibrar todo su cuerpo. 


un sacrificio, lo que llevó al Ordo Malleus 
a deducir que el Profanador no estaba 
controlado por una tripulación en el senti- 
do convencional, sino que estaba más 
bien poseído por un demonio. 


Era prácticamente imposible estimar con 
exactitud la antigúedad de la máquina, ya 
que varias partes de su anatomía mecáni- 
ca provenían de edades diferentes de la 
historia del Imperio. Algunas partes del 
cuerpo se remontaban al nacimiento del 
Imperio y en una de las porciones de la 
torreta del Profanador se encontraron las 
señales de un antiguo ingeniero. 


Se llevó a cabo una búsqueda exhaustiva 
en las cámaras de datos del Ordo Malleus 
para encontrar alguna clase de informa- 
ción al respecto y, tras un mes de búsque- 
da ininterrumpida, un plumoservidor 
encontró una referencia a las señales. 
Pertenecíian al famoso tecnomarine 
Salernia, que había prestado servicio en 
los Lobos Lunares antes de que estallara 
la Herejía de Horus, hacia unos diez mile- 
nios. Salernia se había especializado en 
la construcción de dreadnoughts, los 
potentes gigantes andantes que permitían 
a los Marines Espaciales heridos de 


Al Marine Espacial le habían arrancado la arma- 
dura y habian extendido su musculoso cuerpo 
sobre el lomo del Profanador, Le habian marcado 
la carne con tal multitud de antiguos símbolos 
de rituales de invocación que de su piel solo 
podía verse el tatuaje de la cuarta compañía de 
los Ultramarines. Zaraphiston, cl hechicero del 
Profanador, blandió la daga de los sacrificios y 
hundió la punta en el pecho del Marine Es- 
pacial La sangre manó del corte e coaguló 
en cuestión de segundos, pero el Ultramarine 
no emitió ningún grito; hacía varias horas que 
lc habían arrancado la lengua y que le habían 
quemado las cuerdas vocales. Ahora la viola- 
ción final de su carne atracría la presencia de 
una criatura de la disformidad para que pose- 
yera el armazón vacio del Profanador. 
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-Eso es -tranquilizó Decimar-. Pórtate bien y no 
tendremos que volver a usar el cañón... 


-¿Empieza a cooperar? -preguntó el Inquisidor 
Rothenburg. que se encontraba detrás del magos. 


-Si, ahora que sabe que podemos herirle, es rea- 
cio a atacarnos. 


=¿Pero cómo puede saberlo? -dijo Rothenburg-, 
No es más que una máquina, ¿no es cierto? 


Decimar reprimió su enfado: -Es mucho más que 
una mera máquina, Inquisidor Rothenburg. Creo 
que es una blasfema simbiosis de máquina y 
demonio. Es una perversión del santo espiritu de 
la máquina y, cuando hayamos aprendido todo lo 
que podamos sobre él, haré que lo destruyan. 


Rothenburg asintió: -Sií, su sola presencia aqui 
me ofende, 


-Eso es un efecto secundario de la posesión 
demoniaca -apuntó Decimar. 


-¿Es que tienc usted una respuesta para todo lo 
que digo? —le contestó Rothenburg bruscamente. 


-Si -dijo Decimar prosaicamente. 


muerte seguir sirviendo a su capitulo más 
allá de la vida. ¿Podría ser que aquella 
creación fuera una perversión de la sagra- 
da tecnología de los dreadnoughts? 
Aquella idea era demasiado terrible para 
siquiera pensar en ella, pero, a medida 
que los obreros lobotomizados fueron 
desmantelando más y más partes del 
Profanador, se hizo evidente que, efecti- 
vamente, los creadores de aquella máqui- 
na se habían inspirado en la tecnología 
dreadnought (o la habian incorporado 
directamente) para construirlo. 


También se hizo evidente que su construc- 
ción tuvo que llevarse a cabo por orden 
expresa del Saqueador, ya que, cada vez 
que se había visto a un Profanador en bata- 
lla, este acompañaba siempre a los guerre- 
ros del archiseñor de la guerra; y una gran 
cantidad de aspectos de su diseño interior 
se basaban en las investigaciones del tec- 
nomarine de los Lobos Lunares (que más 
tarde pasarían a llamarse Legión Negra). 
Cuando se decretó que ya no se podía 
extraer más información del Profanador, se 
redujeron todos sus componentes a un 
amasijo derretido que se arrojó al corazón 
de una estrella. Los descubrimientos del 


El hechicero serró el caparazón negro y la e 
ósca que protegía los órganos internos del Ma- 
rine Espacial y. tras abrirle la cavidad pectoral, 
se quedó mirando cómo los latidos de los cora- 
zones de la víctima se iban haciendo más pausa- 
dos a medida que se acercaba a la muerte. Clavó 
la punta de la daga cn el corazón primario y le 
perforó los pulmones mientras acababa de deci- 
dir qué iba a arrancar. Iba a necesitar los mejo- 
res órganos para poder invocar una bestia mons- 
truosa de las profundidades del immaterium. 


Zaraphiston se inclinó sobre la oreja del 
Marine Espacial y le susurró: 


-No temas, volverás a vivir. hermano. Tu 
muerte anunciará el oscuro alumbramiento de 
una criatura más antigua que el tiempo. 
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-Entonces, cuénteme todo lo que ha descubierto. 
Decimar se volvió para dirigirse al inquisidor. 


Hemos aprendido que esta bestia fue creada para 
combatir junto a los ejércitos del Saqueador, que 
su creación se llevó a cabo por orden expresa del 
propio Saqueador, gracias a la artesanía de su 
artificiero más preciado, y que la sagrada tecnolo- 
gía utilizada en la construcción de los dread- 
noughts ha sido corrompida y pervertida para 
crear su impío armazón. 


Ántes de que cl magos pudiera continuar, Un 
terrorílico y desgarrador sonido atravesó la cámara 
y ambos se volvieron para ver al servidor contro- 
lado tirado en el suelo ante la máquina de guerra 
con el cuerpo partido en dos a la altura de la 
cintura. La sangre iba creando un charco alrede- 
dor del cadáver y gotcaba también de las garras 
recubiertas de entrañas del Profanador. 


-¡Maldición! -exclamó el adepto del Dios 
Máquina maldiciéndose por su falta de concentra- 
ción-. ¡Otra vez no! 


Ordo Malleus se incorporaron al Machina 
Daemonica, un texto sagrado en el que se 
describen con detalle todas las armas y las 
máquinas de guerra del Caos. 


Tal era el miedo que provocaban aquellas 
creaciones que se incrementaron las defen- 
sas de los mundos alrededor del Ojo del 


Terror y se crearon gran cantidad de nuevos 


regimientos de la Guardia Imperial y varios 
capitulos de Marines Espaciales (los llama- 
dos capítulos del Astartes Praeses) exclusi- 
vamente para proteger al Imperio de futuras 
incursiones del Caos que pudiesen contar 
con dichas máquinas de guerra. A lo largo 
de la incesante vigilia alrededor de Cadia y 
de los planetas que rodean al Ocularis 
Terribus, los incidentes en los que las fuer- 


zas del Caos contaban con Profanadores se 


hicieron, si no raros, menos frecuentes que 
los que no contaban con ellos. 


Incluso hoy en día, tan solo la sospecha de 
que un contingente del Caos pueda incluir 
un Profanador basta para infundir el terror 
en los corazones de aquellos que van a 
tener que enfrentarse a él, pues para luchar 
contra una bestia como esa y sobrevivir son 
necesarias grandes dosis de heroísmo. 


Deberías arrodillarte y darme las gracias por 
cl honor que te concedo. 


Los ojos del Marine Espacial quedaron pre- 
sos de un horror mudo cuando Zaraphiston 
deslizó la punta ensangrentada de la daga en 
su pecho y levantó una gruesa membrana 
para dejar al descubierto su glándula proge- 
noide. 


-Si —siscó Zaraphiston-, esto será perfecto... 
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Phil Kelly ha estado asediando los tableros 
de juego del Studio con su ejército de 
Eldars de Ulthwé desde que se unió al 
Studio. Ha ganado el torneo de personal 
de Warhammer 40,000 de 2001 y se ha 
llevado los laureles en varios informes de 
batalla. Por eso le preguntamos cómo 
aprovechar al máximo la lista de ejército 
de los Lágrimas Negras de Ulthwé que él 
mismo escribió para el Esa del Terror. 


Ñ 


Y 


Phil: Las Lágrimas Negras de Ulthwé com- 
baten de forma muy distinta a la lista del 
Mundo Astronave de Ulthwé, pero no por 
ello son menos mortíferos. La fuerza se divi- 
de en dos mitades, una de las cuales llega 
más tarde a la partida a través de un portal 
espectral. Cuando llega la masa del ejército 
procedente del interior de la telaraña, esta 
crea un gran impacto y todo lo que tiene a 
su alrededor queda normalmente reducido a 
una papilla sangrienta. Es perfecta para 
tomar objetivos, ya que ataca con una 
potencia impresionante contra un punto en 
concreto y luego vuelve a contraatacar. Con 
todo, es un contingente con poca armadura, 
frágil y que por lo tanto requiere mucha 
práctica para llegar a dominarlo. 


Por otro lado, también puedes leerte este 
artículo y ahorrarte el problema de tener 
que aprender a base de errores. 


DE QUE VAN LAS LAGRIMAS NEGRAS 
Las Lágrimas Negras son un ejército al 
que resulta complicado pillarle el truco 
debido a que en los dos primeros turnos 
tiene muy pocos efectivos sobre el table- 
ro. Estás obligado a dividir tu contingente 
en dos partes y dejar una de ellas en 
reserva, sea cual sea la misión. Esto 
puede ponerte en una clara desventaja 
durante los primeros turnos de una parti- 
da. Y no solo eso, sino que (debido a que 
comparado con la multitudinarias hordas 
del enemigo cuentas con tan pocos 
Eldars) este ejército posee una regla 
especial que se llama refirada táctica. Con 
dicha regla, siempre que una escuadra de 
guardianes negros empieza a retirarse 
debido a las bajas sufridas, lo hará en 
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dirección al portal espectral (del cual 
hablaremos más adelante) para tratar de 
desaparecer por él y no se reagrupará 
aunque pueda hacerlo. Lo bueno de todo 
esto es que sirve para equilibrar el hecho 
de que todo el ejército (menos la escuadra 
de asalto) cuenta con una Habilidad de 
Proyectiles de 4 o más, al contrario que la 
lista normal de los Eldars. Pues bien, 
ahora que ya hemos comentado esto, 
podemos dedicar el resto del artículo a los 
aspectos positivos del ejército. Y sí, hay 
suficientes como para llenar las siguientes 
cinco páginas... 


Las Lágrimas Negras suelen jugarse asi: 


1) Con cautela en el primer y segundo 
turno, efectuando solo algún que otro ata- 
que de precisión para neutralizar los objeti- 
vos de mayor prioridad. Tu reducido núme- 
ro de tropas hará que el enemigo se sitúe 
en buenas posiciones y dispare contra todo 
lo que vea (aunque, si has hecho un des- 
pliegue inteligente, no va a poder ver 
tanto). Es una experiencia que hará que se 
te salten los nervios, pero tú sonríe y 
sopórtalo, porque la caballería está a punto 
de llegar... 


2) El portal espectral se encuentra en su 
sitio y tus Lágrimas Negras aparecen en 
medio de las posiciones enemigas como 
una avalancha mientras tus cañones los 
van derribando a todos en masa y las uni- 
dades de asalto acaban con los restos. 

El tercer y cuarto turno deberían ser la 
madre de todos los contraataques. 

Si el portal espectral está en el lugar ade- 
cuado, le arrancarás el corazón al ejército 
enemigo. 
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3) En la parte final de la partida tus tropas se 
extenderán para acabar con los restos más 
alejados del enemigo, ocupar cuadrantes, 
etc. De todos los ejércitos del universo de 
Warhammer 40,000, las Lágrimas Negras 
de Ulthwé es el que saca más provecho de 
los dos últimos turnos de la partida. 


MOVIMIENTOS DE APERTURA 


A primera vista podrás pensar que el ejérci- 
to de las Lágrimas Negras empieza la panli- 
da en desventaja porque tiene que mante- 
ner a la mitad de sus unidades en reserva 
aunque no se use la regla especial de 
reservas. Sin embargo, el truco para sacar 
el máximo partido de esta regla es, para 
empezar, dejar siempre en la telaraña a las 
unidades especializadas en combate cuer- 
po a cuerpo y a corta distancia y desplegar 
a las que disparan mejor. Tú dale a un 
jugador que lleve un ejército especializado 
en el asalto una manera de que sus tropas 
de combate cuerpo a cuerpo de elite pue- 
dan atravesar el campo de batalla con la 
máxima seguridad y prácticamente te 
matará a abrazos. Pues bien, el portal 
espectral es una de estas maneras. Se 


PRIMERA OLEADA 
- Consejo de videntes 
- Exploradores 
- Escuadra defensiva de los quardia- 
nes negros (con plataforma gravitato- 
ría de armas pesadas) 

- Escuadrón de Vypers de los guardia- 
nes negros 

- Bipodes de combate de los guardia- 
nes negros 
- Batería de armas de apoyo de los 
guardianes negros 
- Escuadrón de guardianes negros en 
motocicleta 
- Segadores siniestros 


ATAQUE DESDE LA TELARANA 


- Lanza de Khaine 

- Vengadores implacables 

- Espectros aullantes 

- Dragones llameantes 

- Escorpiones asesinos 

- Escuadra de asalto de los guardia- 
nes negros 

- Escuadrón de guardianes negros en 
motocicleta 

- Halcones cazadores 

- Maugan Ra 

- Escuadra defensiva de los guardia- 
nes negros (sin plataforma gravitatoria 
de armas pesadas) 











representa como una plantilla de área de 
efecto pequeña y su portador lo puede 
"activar" durante la fase de disparo. Á partir 
de ese momento, las tropas en reserva 
entrarán en juego a través del portal espec- 
tral. A continuación, encontrarás una lista 
de las unidades que sería mejor dejar en el 
éter hasta que llegue el momento de usar- 
las y otra con las que deberías usar en la 
primera oleada mortal de disparos: 


Cada una de estas unidades se puede usar 
de forma efectiva siempre y cuando se utili- 
cen para las funciones apropiadas. Vamos 
a hablar primero sobre la primera oleada y 
sobre cómo situarel portal espectral para 
aprovecharla al máximo, así como qué 
hacer para suprimir o destruir a los blancos 
enemigos que elijamos en las primeras 
fases de la partida. 


EL CONSEJO DE VIDENTES: NO SON 
MUCHOS, PERO SON MUY LISTOS 


El consejo de videntes es el eje central de 
las Lágrimas Negras, así que no dudes en 
gastarte unos cuantos puntos en él. Ya 
verás como lo mejor es darle a uno de los 
videntes un portal espectral (el portal que 
permite que tu ejército aparezca en el 
campo de batalla desde la telaraña y que se 
representa con una plantilla de área de efec- 
to pequeña) porque el consejo de videntes 
es lo bastante resistente como para salir 
corriendo a campo abierto y situar el portal 
sin que les arranquen las orejas puntiagudas 
a base de disparos. Ni que decir tiene que 
deberías adquirir el poder psíquico Visión del 
Futuro para tus videntes, porque te va a 
hacer mucha falta esa repetición de la tirada 





de salvación por armadura de 4+. Aunque 
tienen varios miles de años, estos abueletes 
son perfectamente capaces de correr a todo 
trapo por el campo de batalla gracias a sus 
pies ligeros. Cuando las cosas ya hayan 
empezado a calentarse de verdad y tu con- 
sejo de videntes esté lo bastante cerca 
como para situar el portal espectral, habrá 
llegado la hora de la fiesta. 


Dado que la activación del portal espectral 
sucede en la fase de disparo, va bien usar 
dicha fase para causar unas cuantas muer- 
tes psíquicas lanzando el Ataque Mental 
contra la miniatura más cara que haya a la 
vista y hasta una Tormenta Ancestral para 
que, con un poco de suerte, dicha unidad se 
quede acobardada para cuando llegue la 
caballería en el turno siguiente. Sé valiente 
porque, si el enemigo se acerca para morder 
el anzuelo, se llevará una desagradable sor- 
presa en el próximo turno. 


Cuando se haya situado el portal de la tela- 
raña, probablemente el consejo de viden- 
tes se va a ver en problemas, ya que el 
enemigo se habrá dispuesto en una posi- 
ción muy defendible. Normalmente a estas 
alturas los videntes ya habrán entrado en 
combate, así que, si puedes, sitúa el portal 
de forma que haya un vidente o dos entre 
el enemigo y la plantilla del portal espec- 
tral, De este modo las reservas podrán 
entrar en juego con relativa facilidad. 


LA BASE DE DISPARO 


La sección de apoyo pesado de las 
Lágrimas Negras de Ulthwé, que es una 
parte del ejército que la mayoría de los 
jugadores eldars conocerán muy bien, pre- 
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senta algunas ventajas e inconvenientes 
respecto de la de la lista del mundo astro- 
nave del que proceden. Por el lado negati- 
vo, el ejército no cuenta con Falcons ni con 
cañones de prisma ni con señores espec- 
trales, porque no son lo bastante maniobra- 
bles como para atravesar los estrechos 
vasos capilares de la telarana. Por el lado 
positivo, las opciones de apoyo pesado 
controladas por los guardianes negros tie- 
nen una Habilidad de Proyectiles de 4, lo 
que los convierte en algo realmente bestia, 
sobre todo en el caso de los bipodes de 
combate. 


Los bípodes de combate, que son básica- 
mente armas pesadas sobre patas, deberi- 
an desplegarse en cobertura. Así, en caso 
de que el oponente mueva primero, no 
podrá verlos para disparar contra ellos y, 
en caso de que tú muevas primero, podrás 
hacerlos avanzar lo suficiente como para 
llegar a disparar mientras siguen desenfila- 
dos. Una unidad de tres bipodes de com- 
bate desenfilados es muchísimo menos frá- 
gil de lo que sugiere su valor de blindaje. Al 
fin y al cabo, mientras estén en cobertura 
solo podrá recibir impactos superficiales. 
Además, si un bípode de combate queda 
aturdido, los otros dos podrán disparar sin 
problemas en el próximo turno; el resultado 
de inmovilizado no representa ningún pro- 
blema; y el de armamento destruido solo 
dejará inservible a una de las seis armas 
pesadas de la unidad, así que la mayoría 
de las veces esos impactos no afectarán a 
la unidad demasiado negativamente (el 
campo de energía también va bien contra 
el armamento y la artillería de Fuerza 
9/10). Mientras tanto, los bipodes podrán ir 


El Vyper destruye el Predator y deja a las motos a reacción que se ocupen de las tropas de tierra de los Ultramarines. 








disparando contra el apoyo pesado del 
enemigo con hasta seis lanzas brillantes, 
cañón estelar, etc, y siempre con HP4 por- 
que son guardianes negros los que mane- 
jan estas armas. Si a eso le sumamos el 
poder Guía del consejo de videntes, pue- 
den destrozar prácticamente cualquier 
cosa del universo de Warhammer 40,000. 
Siempre va bien disparar contra los vehícu- 
los blindados enemigos y los transportes lo 
antes posible. 


Los segadores siniestros son una parte del 
ejército muy característica, sobre todo si el 
señor fénix Maugan Ra también forma parte 
del ejército. En el trasfondo de las Lágrimas 
Negras se cuenta que Maugan Ra llegó a 
Ulthwé justo antes del inicio de la 
Decimotercera Cruzada con su escolta de 
segadores siniestros. Fue Maugan Ra, junto 
con Eldrad Ulthran, el que formó a las 
Lágrimas Negras. Como resultado, la res- 
tricción de 0-1 en los guerreros especialistas 
de las Lágrimas Negras de Ulthwé no se 
aplica a los segadores siniestros. Á pesar de 
que va mejor situar a Maugan Ra en la fuer- 
za de ataque de la telaraña debido a su gran 
capacidad de combate cuerpo a cuerpo, 
puede que quieras equipar al exarca con un 
lanzamisiles eldar y el poder tiro rapido. Dos 
plantillas de misil de plasma por turno con 
FP4, más todos esos misiles segador, segu- 
ro que ofenden a más de uno. 


Por último, tenemos la vieja bateria de 
armas de apoyo. Un canón-D situado al 
frente, pero tras un elemento de esceno- 
grafía que bloquee la línea de tiro del ene- 
migo, puede: a) hacer que el enemigo se 
cague de miedo, b) aniquilar los transpor- 
tes enemigos que pretendan acercarse y C) 
ser una perfecta “unidad anzuelo”. Lo más 
probable es que el enemigo salga corrien- 
do hacia tu ejército en el primer turno pen- 
sando que, si puede eliminar al cañón-D, a 
los segadores siniestros, etc, del todo y 
rápido, podrá encargarse del resto cuando 
entre en juego. 


Y ahí es donde el consejo de videntes vuel- 
ve a ser útil. No solo puede Guiar el cañón- 
D para hacerlo más efectivo, sino que, a 
medida que se acerca el enemigo, este 
puede abrir el portal espectral y enfrentarse 
a la unidad que se aproxima. Lo más seguro 
es que se quede trabado en un combate 
largo y lento, pero eso no es tan negativo 
cuando tus refuerzos de asalto están a 
punto de llegar procedentes del éter a unos 
pocos metros de distancia, intactos y listos 
para machacar al enemigo. Mientras tanto, 
la dotación del cañón-D habrá ido disparan- 
do con sonrisas de oreja a oreja. Los caño- 
nes de vibración también valen la pena por 
ser una opción de apoyo pesado barata y 
alegre. No solo pueden impactar en múlti- 
ples unidades y causar acobardamiento, 
sino que además también pueden causar 
impactos superficiales automáticos a los 
vehículos (es superdivertido cuando sacas 
un 6 y te cargas al monolito o al Land 
Raider) y gracias a la HP mejorada de los 
guardianes negros valen mucho la pena. 


LOS FRANCOTIRADORES OCULTOS 

Otra manera de sacar el máximo partido a la 
primera oleada de Lagrimas Negras es 
incluir armamento de precisión para abrir 
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brecha en el frente enemigo. Los explorado- 
res siempre resultan muy útiles porque, 

aparte de conocerse bien los senderos de la 
telaraña, sus rifles pueden acobardar, lo que 
es perfecto para retrasar el avance enemigo. 


Otra de mis tácticas favoritas consiste en 
incluir un par de Vypers de los guardianes 
negros como opciones independientes de 
ataque rápido, Al estar equipados con lan- 
zas brillantes y matrices espectrales de 
puntería, resultan realmente muy útiles. En 
Desarrollo de Juegos ya los conocen por el 
sobrenombre "cariñoso" de Vypers-francoti- 
radores, ya que estas preciosidades casi 
siempre amortizan los puntos de coste 
ocultándose tras cobertura, asomándose el 
tiempo suficiente como para disparar una 
lanza brillante contra los tanques enemigos 


y luego volviéndose a agachar tras la 
cobertura. No es que los Vypers normales 
no puedan hacerlo, pero como están pilota- 
dos por guardianes negros poseen (¡sí, lo 
has adivinado!) una HP de 4. Disparan en 
la fase de movimiento, así que son genia- 
les en conjunción con el cañón-D, 
Imagínate a un Rhino lleno de Marines de 
la Compañía de la Muerte con su capellán 
dirigiéndose hacia tus líneas (algo bastante 
inquietante). En la fase de movimiento, los 
Vypers se asoman un momento para dete- 
ner al Ahino y los pasajeros supervivientes 
salen en masa, aunque un poco demasia- 
do cerca. Entonces, al inicio de la fase de 
disparo, el canón-D puede abatir al resto 
de la escuadra con unas cuantas plantillas 
bien situadas. Problema resuelto. 





1) Misión: Búsqueda y destrucción. Abre el portal espectral en el centro del 
tablero para que tengas más opciones. 





2) Misión: Rescate. Usa dos portales espectrales para cubrir los flancos hasta el tercer turno, cuando se 
revele la ficha del objetivo. 





DÓNDE Y CUÁNDO ABRIR EL PORTAL 


Normalmente, la misión que tengas que jugar 
determinará dónde situar el portal espectral y 
si debes tener más de uno. La situación de 
este portal puede marcar la diferencia entre la 
victoria y la derrota, así que no caigas en la 
tentación de abrirlo a la primera de cambio. 
Aquí tienes algunas ideas: 


1) BÚSQUEDA Y DESTRUCCIÓN. En las 
misiones en las que la victoria depende de 
los cuadrantes que se ocupan, lo mejor es 
poner el portal justo en el centro del tablero 
lo más rápido posible. De esta forma, las 
tropas de las Lágrimas Negras pueden ir 
en cualquier dirección al llegar y enfrentar- 
se a cualquier enemigo que haya tomado 
posiciones en los demás cuadrantes e 
incluso regresar a los suyos si hace falta. 





Si se acercan demasiado, cuedee a arrasar 
con tus tropas de asalto y cortarlos en 
rodajas. 


2) RESCATE. Vas a necesitar dos portales 
espectrales para salir airoso en una Misión: 
Rescate (piensa en la posibilidad de darle 
uno a un brujo que se encuentre en una 
escuadra grande de guardianes negros sin 
plataforma gravitatoria para que puedan 
usar los pies ligeros para situarse en posi- 
ción). Trata de abrir los portales espectra- 
les en el centro del tablero, uno en el flanco 
derecho y uno en el izquierdo. También 
puede que desees abrir los portales alrede- 
dor del turno tres para que todas las reser- 
vas estén esperando en la telaraña listas 
para pasar a la acción. Cuando se revele la 
ficha objetivo, haz aparecer las reservas 
del portal más cercano a la ficha. Así 


ENEMIGOS 


ULTHWEÉ 


3) Misión: Patrulla. Cruza el tablero corriendo y abre el portal espectral tras una cobertura. 


e $ 


BASE DE DISPARO 





4) Misión: Reconocimiento. Abre el portal espectral cerca de la zona de despliegue del enemigo y usa la 
base de disparo para detener las unidades enemigas más veloces o los transportes. 


podrás sincronizar un ataque abrumador 
contra la localización del objetivo y las fuer- 
zas separadas del enemigo no podrán 
reaccionar hasta que sea demasiado tarde. 


3) PATRULLA. La Misión: Patrulla es un 
auténtico regalo para las Lágrimas Negras 
porque, aparte de usar la regla de 
reservas, lo que pone al oponente en la 
misma desventaja que tú (pero sin ninguna 
de las ventajas), todas las unidades que 
lleven un portal espectral empiezan siem- 
pre sobre el tablero. Debido a ello, puedes 
salir pitando hacia el centro del tablero con 
la escuadra equipada con el portal espec- 
tral en relativa seguridad, luego abres el 
portal espectral estando en cobertura y vas 
destruyendo las fuerzas enemigas sistemá- 
ticamente según vayan apareciendo en la 
mesa. Una fuerza compacta y bien apoya- 
da suele triunfar sobre una con las fuerzas 
más dispersas. 


4) RECONOCIMIENTO. La Misión: 
Reconocimiento es otra de esas misiones 
en las que puedes llegar a aprovecharte 
del hecho de que todas tus reservas apa- 
rezcan por el mismo lugar y a menudo a la 
vez. Siempre que puedas hacer que la uni- 
dad que tenga el portal espectral llegue a 
la zona de despliegue del enemigo (y esto 
es más complicado de lo que parece, en 
serio) entonces hay muchas posibilidades 
de que obtengas toneladas de puntos de 
victoria. Lo malo es que, mientras estés 
ocupado dirigiendo una unidad tras otra 
contra —digamos- el flanco izquierdo de la 
zona de despliegue de tu oponente, este 
estará ocupado avanzando por el flanco 
derecho en dirección a la tuya, así que pon 
siempre la base de disparo en el flanco 
derecho y elimina del todo a los transportes 
enemigos lo antes posible. 


5) COMBATE NOCTURNO. Las tácticas 
para las misiones de búsqueda y destruc- 
ción descritas anteriormente también sirven 
para las de combate nocturno, aunque en 
la oscuridad vas a gozar de cierta ventaja 
adicional. Durante los primeros turnos va a 
ser mucho más difícil que el oponente se 
aproveche de tu falta de tropas debido a 
las reglas especiales del combate noctur- 
no. Y es que apuntar a los guardianes 
negros en la oscuridad de la noche tiene 
que ser complicadillo... 


EL ATAQUE DESDE LA TELARANA 

El ataque desde la telarana propiamente 
dicho es la parte más divertida de esta lista 
de ejército. El enemigo te supera en núme- 
ro y te tiene rodeado, ambos bandos 
habéis sufrido bajas y todo pinta muy mal. 
De repente, de la tormenta de éter surge la 
flor y nata de las unidades de asalto de 
Ulthwé y se abalanzan contra el frente ene- 
migo como un mazo gigantesco. Puedes 
conseguirlo de dos maneras. 


1) ESPERAR... La sincronización lo es 
todo. Es realmente tentador abrir el portal 
espectral directamente y tener más tropas 
sobre el tablero, pero entonces verás que 
las reservas aparecen en grupos pequeños 
en lugar de todas a la vez. Si los dados no 
te ayudan, puede que el ataque pierda 
mucha fuerza y que el enemigo pueda liqui- 
dar a tu ejército oleada por oleada. En lugar 
de todo eso, podrías esperar y activar el 
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portal en el turno dos o hasta en el tres si 
todo va bien. Utilizando las piedras del alma 
(que te permiten repetir la tirada fallida de 
reservas cada turno si su portador todavía 
se encuentra en la telaraña) puedes garanti- 
zar que el resto de tu ejército entre en juego 
a la vez. La idea consiste en lanzar contra el 
enemigo un ataque tan potente en un solo 
turno que ya no pueda recuperarse; y la 
mejor forma de conseguirlo es hacer que 
todo el ataque sea a la vez. 


2) CONCENTRAR LOS DISPAROS. La 
única manera de conseguir destruir a las 
unidades enemigas en combate cuerpo a 
cuerpo es asaltarlas con una fuerza abru- 
madora. Para ello, asegurate siempre de 
atacar a cada una de las unidades enemi- 
gas con dos de las tuyas. Casi nadie podrá 
resistir ante el asalto combinado de una 
lanza de Khaine y una escuadra de espec- 
tros, o de los escorpiones asesinos y un 
consejo de videntes. De este modo podrás 
eliminar del todo a bastantes unidades y 
asestar un golpe realmente demoledor al 
ejército enemigo. Si las tienes encima, otra 
manera de atacar a las unidades del ene- 
migo con superioridad numérica es dispa- 
rarles una lluvia impresionante de disparos 
de catapultas shuriken, lanzamisiles sega- 
dor y cosas así y entonces asaltar a los 
restos con toda una escuadra de especia- 
listas recién salidos de la telaraña. 


LOS MORTÍFEROS SHURIKEN 


La humilde catapulta shuriken saca a relu- 
cir todo su potencial con las Lágrimas 
Negras de Ulthwé. Todo el mundo conoce 
el dilema que supone tener que acercarse 
a menos de 30 cm del enemigo para poder 
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arrojar una tormenta de disparos de shuri- 
ken y es altamente probable que los restos 
furiosos de la escuadra a la que acabas de 
disparar te asalten en el turno siguiente. 
Las escuadras defensivas son bastante 
legendarias en el combate cuerpo a cuerpo 
y no precisamente por lo buenas que son. 
Por esta razón, las catapultas shuriken no 
suelen servir de mucho y las plataformas 
gravitatorias de armas pesadas las eclip- 
san totalmente. 


No obstante, tal y como el gurú de los 
Eldars, Gav Thorpe, suele decir, una escua- 
dra grande de guardianes puede ir bastante 
bien sin necesidad de tener un arma pesa- 
da, utilizando los pies ligeros para avanzar 
hacia el enemigo hasta que esté a distancia 


de tiro y soltar una ráfaga justo delante de el. 


Normalmente no me atrevo a usar esta tácti- 
ca, pero con las Lágrimas Negras es otra 
historia. Una escuadra barata y numerosa 
de guardianes negros puede aparecer por el 
portal espectral a menos de 30 cm del ene- 
migo y descargar 40 disparos de Fuerza 4 
(con HPA, claro). Eso tiene bastantes posibi- 
lidades de hacer picadillo a una escuadra 
entera. La segunda parte de esta táctica 
viene cuando una de las unidades de asalto 
que también han aparecido ese turno se 
lanza contra los restos de la escuadra vícti- 
ma de los guardianes negros. Eso supone 
exactamente unacapacidad destructiva por 
parte de una unidad de guardianes negros 
cuatro veces mayor que la de una escuadra 
táctica estándar de 10 Marines Espaciales y 
por solo 10 puntos más. 


Los guardianes negros en motocicleta tam- 
bién son muy divertidos. La idea de ver 
aparecer de la nada a toda pastilla a esas 
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máquinas tan ágiles es realmente genial, 
pero es que además pueden cumplir con la 
misión de cazar a las escuadras enemigas 
pequeñas que estén evitando el portal 
espectral como si fuera la peste. Dado que 
pueden llegar a desplazarse hasta 45 cm 
aunque no estén asaltando y que tienen un 
alcance de 30 cm con sus catapultas shuri- 
ken acopladas, son perfectos para acabar 
con las bases de disparo enemigas tales 
como biovoros, lanzadorez orkos y asi. 


LANZARSE AL ASALTO 


Como la mayoría de los jugadores eldars ya 
saben cómo usar los guerreros especialis- 
tas, no entraré en detalle sobre cómo sacar- 
les el máximo partido (dragones llameantes 
para liquidar tanques, espectros para cargar 
contra tropas enemigas con buenas arma- 
duras... Todos nos sabemos la canción). Sin 
embargo, los guardianes de asalto no tienen 
un papel tan bien definido. Para empezar, 
tienen HA 4 en lugar de HP 4, con lo que 
son perfectos para los asaltos. La clave para 
usar estos caballeros es decidir qué papel 
quieres que desempeñen, equiparlos ade- 
cuadamente para ello y asegurarte de que 
lo cumplen. No te sorprendas, ten en cuenta 
que, aparte de ser muy buenos en los asal- 
tos, estos tíos pueden llegar a comer tan- 
ques para desayunar y, además, también 
son muy útiles para sacar a los enemigos de 
su cobertura. 


CAZAR TANQUES. Para eso solo hace 
falta una escuadra de unos diez guardia- 
nes de asalto. El primer paso es darle a la 
escuadra un par de rifles de fusión, pero 
también va bien tener un brujo a mano 
con una lanza bruja o un arma bruja y pis- 
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Otra escuadra de asalto, comandada por la lanza de Khaine, aparece para apoyar 7 Año. 
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Las tropas que tengas sobre el tablero al principio de la batalla tienen que ser resistentes y versáliles. 


tola shuriken y un montón de granadas de 
disrupción. De esta forma, si los rifles de 
fusión no consiguen acabar con el tanque 
en cuestión, siempre podrás lanzarte a 
por él y clavarle diez granadas de disrup- 
ción. Como cada una le supondrá un 
impacto superficial con un resultado de 
2-5 y un impacto interno si obtienes un 6, 
tendrás muchas posibilidades de neutrali- 
zar el objetivo. Y no solo eso, sino que, 
además, el arma bruja del brujo puede 
añadir tres ataques de Fuerza 9 a la 
fiesta. Cuando destruyas el tanque, las 
otras escuadras de asalto que vengan 
por el portal espectral podrán liquidar a 
los tíos de dentro. Lógicamente, los dra- 
gones llameantes siguen siendo la mejor 
opción para eliminar vehículos (es fácil 
ponerse a menos de 15 cm del enemigo a 
partir de un portal bien situado), así que, 
si crees que vas a tener que enfrentarte a 
muchos tanques, piensa en escoger 
ambas unidades. 


ASALTAR A TROPAS A CUBIERTO. Esto 
resulta muy util si el portal espectral está 
situado cerca de una base de disparo ene- 
miga o de una posición defensiva. De 
nuevo, una escuadra de asalto de diez 
hombres será perfecto para ello. Dales un 
par de lanzallamas y granadas de plasma y 
perforantes. Si fuera acompañada por un 
brujo con el poder Destrucción, esta escua- 
dra podría atacar con tres plantillas de lan- 
zallamas más una lluvia de proyectiles de 
pistola shuriken. Al tener Iniciativa 4, con 
las granadas de plasma también consegui- 
rás atacar primero durante la fase de asal- 
to. También es una escuadra muy útil si el 
enemigo se encuentra alrededor del portal 
espectral, ya que con tres plantillas de lan- 
zallamas deberías poder abrir un buen 
boquete por donde puedan pasar los 
espectros aullantes con pies ligeros, por 
ejemplo. Los espectros son lo mejor para 
asaltar a enemigos a cubierto y, si los 
apoya una escuadra de asalto, pueden lle- 
gar a arrasar hasta a las tropas enemigas 
mejor parapetadas. 


ASALTO TOTAL. Esta es mi táctica preferida 
con la escuadra de asalto. Elige una unidad 
de 20, haz que la acompañe un brujo con 
Potenciación y lánzalos al ring lo más rápido 
que puedas. Con todas estas ventajas tie- 
nen Iniciativa y Habilidad de Armas $5, lo que 
supone 60 ataques que impactan con 3 o 
más y que golpean primero contra casi cual- 
quier otra tropa del juego. La gente pronto 
empezará a temer un poco más a los guar- 
dianes en combate cuando les ataques con 
esta combinación. Y, para que el jugador de 
hordas se cague de miedo, haz que una 
escuadra de escorpiones asesinos apoye a 
esa escuadra porque sus 4 Ataques por 
cabeza (de Fuerza 4, además) pueden con- 
vertir un combate victorioso en una masacre. 


Otra táctica general para conseguir que tu 
asalto tenga éxito consiste en superar 
numéricamente al enemigo al que hayas 
decidido dar una paliza para que así tenga 
que hacer el inevitable chequeo de lideraz- 
go con una penalización muy alta. Trata de 
combinar una lanza de Khaine para adqui- 
rir potencia de verdad con una escuadra de 
asalto grande y ya verás como el enemigo 
sale corriendo. 


Por último, la posibilidad de contar con el 
señor fénix Maugan Ra también es muy 
divertida. Es muy capaz de ocuparse de sí 
mismo, siempre y cuando no dejes que lo 
alcancen las armas pesadas del enemigo. 
Prueba a mandarlo a través del portal 
espectral, que vaya con pies ligeros hasta 
una buena posición y que asalte a una 
escuadra enemiga pequeña. 
Probablemente la arrasara por completo. 
Es que tener un arma de energía de hasta 
Fuerza 7 con un propietario de Iniciativa 7 
tiene que servir de algo... 


PENSAR EN EL CONJUNTO 


A pesar de que centrarse exclusivamente 
en las unidades que salen de la telaraña es 
muy tentador, vas a tener que usar las uni- 
dades de la primera oleada con gran astu- 
cla para impedir que el enemigo pueda 


contraatacar al ataque procedente de la 
telaraña. Si puedes, ataca a las unidades 
enemigas alejadas que puedan llegar a 
acercarse a la brigada del portal en el 
siguiente turno del enemigo. Así podrás 
consolidar tu avance hacia las filas enemi- 
gas y, con un poco de suerte, seguir pre- 
sionando en tu próximo turno. Y hablando 
de consolidar, es muy importante que plani- 
fiques los asaltos con cuidado. Con un 
poco de Iniciativa y un cuidadoso desplie- 
que de las miniaturas podrás consequir 
que, tras destrozar una escuadra enemiga, 
consolides tu posición 8 cm hasta llegar a 
otra y así evitar que te disparen durante el 
turno del oponente. Es una táctica muy 
común, pero, dado que las Lágrimas 
Negras deben seguir la regla retirada tácti- 
ca, puede ser de inestimable ayuda 
(recuerda que los guardianes negros no 
pueden reagruparse si empiezan a retirar- 
se, lo que equilibra su HP 4). 


FIN DE LA PARTIDA 

Tal y como ya se ha dicho al principio de 

este artículo, este ejército suele lucirse en 

los dos últimos turnos del juego: cuando ya 

has neutralizado o destruido a los vehículos 

enemigos y has clavado la punta de lanza 

de tu fuerza en el centro del ejercito contra- 

rio. Si todo va bien, tendría que ser muy sen- 

cillo acabar con las ultimas unidades disper- 

sas del enemigo. No obstante, debido a que | 
tu oponente ha tenido los dos primeros tur- 
nos para colocarse en una situación ventajo- 
sa, podría ser más complicado de lo que 
parece. Recuerda que tus Vypers, si es que 
te queda alguno, pueden desplazarse hasta 
60 cm por turno. Eso es realmente util para 
ocupar o disputar los cuadrantes o los objeti- 
vos del tablero que se encuentren más aleja- 
dos del ejército, así que no expongas a los 
Vypers a riesgos innecesarios a menos que 
tengas que hacerlo. 


También es un gran momento para ponerse 
las zapatillas deportivas del consejo de 
videntes y salir a todo tren por el campo de 
batalla para acabar con toda unidad enemi- 
ga que haya escapado al ataque de la tela- 
raña. Siempre van bien para sumarse al 
asalto cuando las Lágrimas Negras hayan 
pasado por el portal espectral, pero a esas 
alturas ya le habrás dado una buena paliza 
a las unidades en cuestión y querrás ir a por 
los blancos todavía sin tocar. Recuerda que 
casi todo tu ejército puede avanzar con pies 
ligeros, incluido Maugan Ra y las escuadras 
de asalto, lo cual es muy útil para hacerse 
con un objetivo en el último segundo. 


Bueno, pues eso sería todo por ahora. Nos 
estamos quedando sin espacio y ya me 
están entrando muchas ganas de lanzarme 
contra el nuevo ejército necrón de Graham 
MecNeill. Los dos primeros turnos serán 
durillos, pero, cuando lleguen los refuerzos, 
se va a crear una barahúnda de tiros y mi 
consejo de videntes se muere de ganas 
por decirle cuatro cosas al mismísimo 
señor portador de la noche... 


59 





p 


A 
7 



















LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP son el lugar idóneo para disfrutar de tu hobby favorito. 
Relucientes mesas de juego, ejércitos preparados para la batalla y vitrinas repletas de miniaturas espec- 
tacularmente pintadas. Pero, sobre todo, unos dependientes que, como tú, son apasionados jugadores, 
expertos pintores y hábiles maquetistas y que están deseosos de conocerte y charlar contigo sobre 
estrategias de juego, trucos de pintura y todo lo relacionado con el mundo de Games Workshop. 


Y seguimos abriendo nuevas tiendas. Nuestros puntos de venta más recientes se encuen- 
tran esta vez en Barcelona y Alcorcón. 





































Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demostrarlo 
con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de cómo pintar 
tus miniaturas, puedes venir a nuestras tiendas y te la solucio- 
naremos rápidamente. Después de unas cuantas visitas, tus 
miniaturas serán mucho más espectaculares y las pieles, los 
ojos, las cotas de malla, las armaduras de combate o los vehi- 
culos serán la envidia de todos. 


La primera, ubicada en el centro neurálgico de la Ciudad Condal, es realmente espectacu- 
lar: está decorada como si se tratase de la fortaleza de un castillo, en la que encontrarás 
(evidentemente) TODO nuestro catálogo, además posee una planta con mesas de juego 
en la que puedes venir a jugar con tus amigos, el unico requisito es tener las miniaturas 
pintadas (pasa y te informaremos o llámanos al teléfono que aparece al pie del mapa). 












La segunda está situada en uno de los Centros Comerciales más modernos de España 
un impresionante complejo comercial en el que puedes perderte todo el dia en pos de una 
vanada oferta de ocio (especialmente en nuestra tienda) 





Además, todos nuestros dependientes son aficionados al Hobby 
como tú y les encanta crear eventos nuevos continuamente. Para 
estar informado de estas actividades, lo mejor es visitarnos perió- 
dicamente; así serás el primero en enterarte de la celebración de 
cada evento. 





No dejes de visitarlas: 


GENERALES NOVEI 


Esta actividad está pensada para los jugadores que os habéis 
iniciado hace poco en el Hobby. Son partidas preparadas para 
que llegar a convertirse en experto jugador sea mucho más 
sencillo, por lo que nuestros dependientes compartirán con- 
tigo toda su sabiduría y te prepararán para que seas un 
veterano general en pocas sesiones. Infórmate en la tienda | 
Games Workshop más cercana para conocer los dias en que 
se celebra este evento. 
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BARCELONA 
Consell de Cent 334-336 + 
08009 Barcelona + Tel: 93 215 89 89 
Horario: todos los días de 11:00 a 20:00 ininterrumpidamente y los sábados 
- de 10:00 a 20:00 ininterrumpidamente. Esta tienda cuenta con Battle Bunker. 
Una vez por semana, todos los miércoles y jueves por la tarde, 
nuestras tiendas se engalanan para acoger un gran aconteci- 


a 
miento: la Tarde de Batalla. Nuestros dependientes se pasan Ñ A 
toda la semana preparando este evento: crean las listas de 2 A 
ejército y una historia para la batalla, pintan las miniaturas EA des SÁ +] 
para que aparezcan en las mesas de juego y, si es necesario, Nartón 1 


construyen elementos de escenografía. Todo esta pensado 
para que resulte perfecto. 
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nuestras tiendas y comentarle a cualquiera de los dependien- 













tes que te gustaría aprender a jugar e ipso facto te encon- N o. 
trarás al mando de un deslumbrante ejército. ANT COrcon J)., 
Wu Pa as Lenanes 
a YA 
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ALCORCÓN (MADRID) 
Avda. de América 7-9 Centro Comercial TRES AGUAS 
Local 256 B + 28922 Alcorcón +Tel: 91 610 16 50 
Horario: de 10:00 a 22:00 ininterrumpidamente. 
Estamos abiertos todos los primeros domingos del mes. 












Correos Sagasta 
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Roger de Lauria 





Princesa, 26 + 28008 Madrid 
Tel: 91 541 45 09 


Centre Comercial Lilla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 

















Ortega y Gasset pri de 
Salamanca 


Velazquez 


| Macias 
| Pla 
Don Ramón de la Cruz Libertad 


Universidad 





Nuñez de Balboa 










Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid 
: Tel: 91 577 21 87 Tel: 983 30 12 81 


Local 1/12 + 08016 Barcelona + Tel: 93 276 24 70 


Plaza de 
San Sebastián 


Bombero 
Echániz 





Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León XII!) 
Tel: 94 444 31 08 Tel: 91 457 83 81 50008 Zaragoza * Tel. 976 21 57 42 
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Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3- Ctro, Cial, Málaga-Plaza + Armengual de la Mota,12 Bonaire, 22 Bajos + 07012 Palma de Mallorca Baleares 
35 Local 3570, 3? planta * 08019 Barcelona + Tel: 93 Planta Alta Local A-14 + 29007 Málaga «Tel: 95 239 97 Tel: 971 71 78 56 
356 07 36 21 






EN ESTAS TIENDAS PODRÁS ENCONTRAR 
TODA LA GAMA DE PRODUCTOS GAMES 
WORKSHOP Y UNOS DEPENDIENTES E) 
QUE, COMO TÚ, SON AFICIONADOS AL 
HoBBY GAMES WORKSHOP Y TE RECIBI- 
RÁN CON LOS BRAZOS ABIERTOS. Visí- 
TANOS, TE ESTAMOS ESPERANDO. 





Alameda de 


Londres H ercules 


Casanova 
Muntaner 


Muntaner, 193 + 08036 Barcelona Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla 
Tel: 93 322 09 53 Tel. 95 490 06 24 
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GAMES WO 


El domingo 8 de Junio se realizará en Don 
Ramón de la Cruz un Torneo de Warham- 
mer 40,000 válido para la clasificación ofi- 
cial del RTT. 


Las entradas ya están agotadas, pero, si 
quieres asistir como visitante, solo tienes 
que pasarte y disfrutar de este maravilloso 
día con nosotros. 


Para más información, puedes llamar direc- 
tamente a la tienda de Don Ramón de la 
Cruz. Teléfono: 


91 577 21 87 


Y recuerda... 


En Julio comenzarán las batallas de la Campa- 
ña Mundial El Ojo del Terror y en nuestras tien- 
das habrá muchos eventos relacionados, asi , 
que haznos un hueco en tu agenda. | 


HT e 
cunda | 


ui Uh 
as 
ios mato Le 

dl A A 


e e, 
. PR Ú a A En 
A EA do A it qn , o AA , 
y Ú ha Ae 14] a , A a 4" , a. . Y e " 7 
+A A Ji Ada A a A A lr A 
A CATAS A 
Pa e 7 E 
Ci " ete Bo ' e . . 
341 a e 
M Pa e 


Ad «e 4 de 
E YY a! po PARAS: 


En la tienda de Málaga, nos hemos anima- 

do y hemos preparado un torneo oficial en 

nuestra tienda. El próximo 6 de Julio 
tomaremos el Centro Comercial y reali- 
zaremos un Torneo de Warhammer. 


Si quieres participar en este evento 
especial, tendrás que comprar tu 
entrada de participante por 
15€ a partir del 6 de 
Junio en la misma 
tienda. ¡Corre, tan 
solo tenemos 20 
entradas a la 
venta! 


Para más informa- 

ción, puedes llamar 

directamente a la tienda de 
Málaga. Teléfono: 


95 239 97 71 





Hace unos meses pusimos en marcha una idea y lo cierto es que 
la acogida por vuestra parte fue muy buena, así que hemos pen- 
sado repetirla. 


"NOCHE DEL VETERANO 


El 25 de Junio en las tiendas de Don Ramón de la Cruz, Sevilla 
y Consell de Cent, se celebrará la Noche del Veterano. PÁsaTE 


POR LA TIENDA CON ANTERIORIDAD PARA CONFIRMAR TU ASISTENCIA: será 
la única forma de participar en esta actividad, pues se celebra en 
un horario en que las tiendas están cerradas al público. 
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' Todas las semanas hay excepcionales 
Tardes de Batalla en nuestras tiendas: 
los jueves para mayores de 16 años y 
los miércoles para todos las edades. 
¡No te las pierdas! 


>>TODOS LOS MIÉRCOLES: 

' Tarde de Batalla. 
Podrán participar jugadores 
de todas las edades. 


>>TODOS LOS JUEVES: 
Tarde de Batalla. 

En esta batalla solo podrán 
participar jugadores de 
más de 16 años. 





OS ESPERAMOS A TODOS EN NUESTRAS 
TARDES DE BATALLA. 


NUEVO HORARIO EN 
LA TIENDA DE SEVILLA. 


Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla + Tel. 95 490 06 24 


Ya está aquí el verano y, 
como cada año, nos adap- 
tamos mejor a tus necesi- 
dades. Por ello, variamos el 
horario en nuestra tienda de 
Sevilla. 


A partir del día 2 de Junio y 
hasta el 29 de Septiembre, 
el horario de la tienda de 
Sevilla será de 11 a 14h y 
de 18 a 21h y los sábados 
de 10 a 14h y de 18 a 21h. 
Te esperamos en ella. 








FALLER DE, 


Este mes es el concurso de pin- 
tura y estamos seguros de que 
querrás presentar la miniatura 
ganadora. Pero quizá hay algo en 
tu miniatura de lo que no estás 
enteramente satisfecho: esa gema 
que no queda magnífica, esos ojos 
que no son del todo reales, ese 
amarillo que no brilla. Pues nos- 
otros estamos aquí para ayudarte, 
por eso vamos a reservar tres tar- 
des de este mes para que nos pue- 
das consultar tus dudas. 


Los martes 10, 17 y 24 de Mayo 
te esperamos con los pinceles 
afilados. 


Y, SI PIENSAS QUE NUNCA PASA NADA EN 
LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP..., 
ESTÁS MUY EQUIVOCADO. 


A A ET RA 
Don Ramón de la Cruz?. 


1 Da rur ue Junto: Campaña El Ojo del Terror 
en todas las tiendas. 


22.06 10005: Concurso de Pintura en todas 
nuestras tiendas. 


2 16 01005: Torneo de Warhammer en Málaga. 


E EE 
40,000 en Don Ramón de la Cruz. 


VIII CONCURSO DE E 


Ya ha llegado ¡ junio y, con él, el calor 

del verano, las vacaciones estivales y, 
por supuesto, uno de los eventos más + 
importantes de Games Workshop, 

el más veterano. Ha llegado el 
Concurso de Pintura a las tiendas 
CER TA AAN ERES 


Si quieres demostrar tus dotes de pintor, 
rellena el cupón de participación que 
aparece en esta revista y pásate por 
cualquier tienda o punto de venta oficial 
el 28 de Junio. : 


Te estaremos esperando. 
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A A E 
en Consell de Cent. 


12 de 0210 0re: Torneo de Warhammer 
40,000 en Málaga. 


* Estos torneos tienen un valor doble de puntos en 
la liga Rogue Trader. 


Y continuamos preparando más cosas, así que 
no dejes de visitarnos. Toda la información nece- 
saria la encontrarás en esta misma revista, en la 
página web de Games Workshop o en tu tienda 
Games Workshop favorita. 
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sábado 20 de junio de 2003. 


“VII CONCURSO DE PINTURA 


TARJETA DE PARTICIPACIÓN (Debes presentar esta tarjeta cumplimentada para poder 
participar; no aceptaremos fotocopias) 


Nombre ....... AAA A O a ea O A O 
Dirección PT A A A 6 605% IN 
Código Postal ............ Teléfono/móvil ..................... E o AN 





CATEGORÍAS: 


A RELLENAR POR LA ORGANIZACIÓN: 


» Nota: marca con una cruz 
5 b las categorías en las que 
- — desesas participar) 





N? de Participante: 






N* de Participante: 


RES GUARDO PARA 
EL PARTICIPANTE 






N? Miniaturas 


CATEGORIAS 


MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL DE WARHAMMER 40,000. En esta categoria 

puede presentarse cualquier miniatura individual de Warhammer 40,000 montada 
sobre la peana estándar de 25 mm de diámetro o, si la miniatura está montada en un 
monstruo o vehículo, sobre una peana de como máximo 60x60 mm. Las miniaturas mon- . hi 
tadas en monstruos o vehículos que precisen peanas más grandes deben presentarse nlimentada el 
en la categoría n* 3, En el caso de minialuras montadas en peanas voladoras (a excep- | | 
ción de motocicletas a reacción o guadaña), el tamaño de la peana se considera igual al El plazo de presentación de las minia p antes es de 10:04 
que ocuparía una peana del mismo tamaño que el vehículo o al diámetro de la peana. 


MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL DE WARHAMMER. En esta categoría puede pre- 
sentarse cualquier miniatura individual de Warhammer montada sobre la peana cuadra- 
da estándar de 20 ú 25 mm de lado o, si la miniatura está montada en un monstruo o carro, 
sobre una peana de como máximo 6060 mm. Las miniaturas montadas en monstruos Fi Para agilizar el proceso de registro. por fav noleta person te los 
grandes o que precisen peanas más grandes deben presentarse en la categoría n*3, Y A AA AA 


MEJOR VEHICULO, MÁQUINA DE GUERRA O MONSTRUO. En esta categoria 

puede presentarse un único vehículo o monstruo de Warhammer 40,000 o de Epic 
40,000 o una máquina de guerra o un monstruo de Warhammer, En esta categoría pue- 
den presentarse miniaturas individuales montadas en monstruos o vehículos cuya peana 
sea superior a 60x60 mm. 


MEJOR UNIDAD, REGIMIENTO, BANDA O EQUIPO. En esta categoría puede pre- 
sentarse uno de los siguientes grupos de miniaturas: 


* Una unidad de Warhammer compuesta por entre 8 y 20 miniaturas, entre las que debe 
incluirse obligatoriamente un personaje, un portaestandarte y un músico. 


* Un regimiento o escuadrón de Warhammer 40,000 que cumpla los requisitos indicados 
en su descripción en la lista de ejército correspondiente. 


* Un equipo de Blood Bowl formado por un mínimo de 12 miniaturas, entre las que debe 
incluirse obligatoriamente un entrenador. 


* Una banda de Necromunda, Mordheim o Gorkamorka compuesta por entre 4 y 12 rentes 
miniaturas y, en el caso de una banda de Gorkamorka, al menos un vehículo, 


* Un destacamento de Warmaster o Epic 40,000 formado por entre 1 y 10 unidades com- 
pletas y, como mínimo, una miniatura o unidad de General o Comandante. El destacamen- 
to entero debe estar montado sobre una base de, como máximo, 100x100 mm. 


* Un escuadrón de Battiefleet Gothic que esté compuesto por entre 3 y 5 miniaturas de 
las descritas en el libro de reglas del juego. 


alo JOVENES PROMESAS. Esta categoría está reservada exclusivamente a 
participantes menores de 14 años. Para participar en ella, debe presentarse una 
miniatura Citadel individual (peana cuadrada estándar de 20 Ó 25 mm de lado para 
Warhammer y peana redonda estándar de 25 mm de diámetro para Warhammer 40,000). 


CATEGORIA LIBRE. La categoría libre es una oportunidad para dejar volar tu Iimagi- 

nación tanto como quieras. En esta categoría no existen restricciones sobre el núme- 
ro de miniaturas, por lo que se puede presentar desde una miniatura individual a un dio- 
rama. El tamaño máximo de la base debe ser de 600x600 mm. 


MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL DE EL SENOR DE LOS ANILLOS. En esta cate- 

goría puede presentarse cualquier miniatura individual de El Señor de los Anillos: La 
Comunidad del Anillo montada sobre peanas estándares cuadradas. Todas las miniatu- 
ras de este juego participan en esta categoría, excepto si se presentan para la categoria 
Jóvenes Promesas. 





1 MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL 
DE WARHAMMER 40,000 


2 MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL 
DE WARHAMMER 

3 MEJOR VEHÍCULO, MÁQUINA 

E DE GUERRA O MONSTRUO 

EN 4 MEJOR UNIDAD, REGIMIENTO, 


2% 3 CONCURSO BANDA O EQUIPO 
LPS za 5 CATEGORÍA JÓVENES PROMESAS 
_DE PINTURA * 
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6 CATEGORÍA LIBRE 


SA 7 MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL 
Y DE EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 





Empieza la acción en los 
Battle Bunkers 


Durante los meses de junio, julio y 
agosto, en los Battle Bunkers de 
Consell de Cent y Don Ramón de 
la Cruz va a estallar la 13? Cruza- 
da de Abaddon y la guerra va a 
comenzar... ¿De qué bando se 
decantará cada Bunker”? ¡Solo 
vosotros podéis decidirlo! 


JUNIO "DEJAD QUE ARDA LA 
GALAXIA..." 


Comienza el asalto a Cadia. 





| * Durante el mes de junio, todos 
$ los sábados, en los Battle Bunkers 
comienza la campaña. Solamente 
necesitas un ejército de 600 pun- 
tos totalmente pintado y listo para — 
jugar. Durante todo el mes, se irán 
puntuando todas las partidas. El 
vencedor del mes dispondrá de 
150 puntos más de refuerzos para 
el mes siguiente (el sábado 28 de 
junio no se jugará la campaña con 
motivo de la celebración del VIII SI ASA 
Concurso de Pintura). DES ey 





* 8 de junio: torneo Rogue TÍra- 


der en Don Ramón de la Cruz. 
La puntuación del torneo para la 
Sala de los Héroes será el doble 
de la habitual. 


Recuerda que la campaña conti- a | 
nuará en julio y agosto. Más infor- LN 0 E 
mación en próximos números de CN E + 
la revista White Dwarf. 














Cada mes os ofrecemos una selección 

de las mejores miniaturas y conversiones 
realizadas por artistas de Games Workshop. 
Este mes no iba a ser la excepción. En las 
fotografías comprobaréis el fruto del trabajo 
de nuestros compañeros del equipo “Eavy 
Metal y de las tiendas Games Workshop. 
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HOBBY, 


CIÓN! BUSCAMOS 


REF.: REL : REF: A.Cial. 

Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que ¿+ Dames Workshop necesita cubrir vacantes para el puesto de 
quieran formar parte de nuestro equipo de Ventas. Ne- ; Asesor COmercial, para integrarte en un equipo joven y 
cesitamos DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar : din¡amico con excelentes perspectivas profesionales 
nuestro programa de continua expansión. 


SI TIENES: TE OFRECEMOS: SI TIENES: SE VALORARÁ: 


- Buenos conocimientos del Integración en una empresa : - Edad comprendida entre - Conocimientos de ofimática. 

Hobby Games Workshop. en continua expansión. ¿20-30 años. - Conocimientos del hobby. 
- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y ; - Conocimientos básicos - Conocimientos 
- Personalidad extrovertida. completa. : comerciales por estudios o medios/altos de inglés 
- Ganas de trabajar. Excelentes perspectivas : experiencia. 
- Flexibilidad en tu tiempo profesionales,  - Don de gentes. 

libre. ¿ - Capacidad de trabajo y 

dinamismo. 
- Inglés a nivel básico. 


NO TE LO PIENSES, ENVÍA TU CURRÍCULUM VÍTAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas o bien por e-mail a: 
GAMES WORKSHOP 
Ondicaaroterencia). RRHHG GAMES-WORKSHOPES 
Consell de Cent, 334-336 
08009 BARCELONA 


ne. 
: «qe 
REF: CV. MAQUETADOR 


Necesitamos cubrir un puesto de trabajo de MAQUETADOR, 


SI TIENES: SE VALORARÁ: : NO TELO PIENSES MáS 
- Titulación en Producción - Creatividad. entrega tu Currículum Vítae en alguna de 
Editorial o Diseño Gráfico. Capacidad de trabajo en ¿nuestras tiendas o envíalo a la siguiente dirección: 
- Experiencia en puesto grupo y dinamismo. : A EA: 
similar. - Conocimientos del Hobby. : GAMES WORKSHOP 
- Conocimientos a nivel de - Buen nivel de inglés y : CONSELL DE CENT 334-336 


usuario del entorno Apple portugués. 08009 BARCELONA 


Macintosh. 

- Conocimientos avanzados 
del software propio de 
producción editorial: 
Quark, Photoshop,etc. 


O POR E-MÚDI Az 
RRHH(UGAMES-WORKSHOR ES 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 
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En este número: 


e Reglas nuevas * Cómo crear Ents e ¡Reglas para el guardián del agua, guía 
para los Ents de modelismo e informe de batalla! 







Alessio Cavatore, 
Portador del Anillo y 
jefe del equipo de 
Desarrollo de Juegos de 
El Señor de los Anillos, 
se deshace en elogios 
sobre lo que está ocurriendo en la 
comunidad de juego de la Tierra Media. 


¡Hola a todo el mundo! 


En el pequeño sermón de este mes voy a 
hablaros del gran descubrimiento que he 
hecho estas últimas semanas, 


Algunos agentes y espías malignos que tra- 
bajan para mí en la red me han informado 
de que cada vez hay más páginas web dedi- 
cadas al juego de batallas El Señor de los 
Anillos. Me han enviado los enlaces de 
algunas de las mejores y he pasado bastante 
tiempo explorándolas. Para que os hagáis 
vosotros mismos una idea de las cantidades 
industriales de material disponible, echadle 
un vistazo a los enlaces de la gran página 
web The Last Alliance en: 


www.thelastalliance.com 





DECLARACIONES 
EN EXCLUSIVA DEL 
PORTADOR DEL ANILLO... 





Alessio Cavatore nos babla acerca de El Señor de los Anillos 





Lo que encontré me sorprendió y me emo- 
cionó mucho. Cada día se publican monto- 
nes de cosas muy chulas en esas páginas: 
muchas reglas nuevas y escenarios, galerías 
de miniaturas (normales, convertidas y 
modeladas desde cero), fantásticos elemen- 
tos de escenografía y excelentes informes de 
batalla y artículos sobre tácticas. 


Me produce eran satisfacción profesional ver 
que este juego crece y que aumenta su popu- 
laridad. El año pasado era un juego recién 
nacido y en solo 12 meses ha empezado a 
transformarse en un hobby con pleno dere- 
cho. Espero de veras que lá aparición de La 
Sombra y la Llama convenza hasta a los juga- 
dores más reticentes de que Games Workshop 
está decidido a apoyar este siste- 
ma de juego y consolidarlo junto 
a Warhammer y Warhammer 
40,000 como un juego básico, 
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El Bando de la Luz y el Bando de la Oscuridad luchan por el dominio de la Tierra Media. 





Además, Paul Sawyer me ha enseñado 
varios escenarios que la gente nos ha envia- 
do con la esperanza de que los publiquemos 
en la White Dwarf. Ya lo hemos hecho con 
algunos como Un fuerte lejano de David 
Smith (White Dwarf 94) y vamos a publicar 
más. ¡No paréis de enviárnoslos! 


Hablemos ahora de algunos de los proyec- 
tos que están en proceso. Mientras le damos 
los últimos retoques a La Sombra y la 
Llama, mucha gente del Studio me comenta 
cuánto les gusta el libro (modestia apar- 
te...). Bueno, si esperáis al mes que viene, 
podréis juzgar por vosotros mismos. 
Mientras tanto, estamos enfrascados en El 
Retorno del Rey y empezamos ya a planií1- 
car los suplementos que aparecerán en 
2004, después de la tercera parte del juego. 


Vale, me callo antes de decir más cosas y Os 
dejo que os concentréis en los artículos de 
este mes. ¡A disfrutar! 











LAS DOS TORRES, 
EL JUEGO DE BATALLAS ESTRATÉGICAS 55,00 € 


* Reglamento de 160 páginas a todo color 

* 32 miniaturas de plástico altamente de-talladas 
(12 jinetes de Rohan y 20 guerreros Uruk-Hai) 

e Un edificio en ruinas 

* Dados 





DADOS DE ROHAN 7,00 € DADOS DE SARUMAN 7,00 € CAJA DE PINTURA DE LAS DOS TORRES 16,50 € 
La caja incluye 8 dados del Bando de la Luz y La caja incluye 8 dados del Bando de la Contiene 10 botes de pintura (de 3,5 ml), 
Il marcador de iniciativa. Luz y | marcador de iniciativa. | pincel de iniciación y una guía de pintura, | 





ARQUEROS ELFOS DE HALDIR 9,00 € ELFOS DE HALDIR CON ESPADAS 9,00 € 


El blister incluye 3 miniaturas El blíster incluye 3 miniaturas, 





EOMER 9,00 € 
El blíster incluye 
| miniatura. 











MERRY Y PIPPIN 
CONTRA GRISHNAKH 9,00 € 
El blíster incluye 1 mintatura de 

Grishnákh, | miniatura de Merry y 
| miniatura de Pippin. 





SARUMAN 7,00.€ UNAS dl E jr EE 
El blíster incluye JINETES DE ROHAN 16,50 € => A 
| miniatura, La caja incluye 6 jinetes de Rohan. Pippin Grishnákh 
CUANDO LOS HUARGOS ATACAN 33,00 € BÁRBOL 33,00 € JINETE DE HUARGO 7,00 € 
Esta caja contiene: Aragorn a caballo, Théoden a caballo, Esta caja contiene 1 minsatura de Bárbol, Este blíster contiene una miniatura de jinete de huargo. 


Sharku montado en huargo y los jinetes de huargo Il de Merry y 1 de Pippin. 





Estas miniaturas no están a tamaño real. 









¿+ URUK-HAI CON BALLESTAS 9,00 € 


Este blíster contiene 4 miniaturas. 


GANDALF 
EL BLANCO 7,00 € 
Este blister contiene 1 miniatura 
de Gandalf el Blanco. 












MONTARACES DE FARAMIR 9,00 € 


Este blíster contiene 3 miniaturas diferentes de móntaraces. 





GRUPO DE MANDO 
URUK-HAI 9,00 € 
Este blister contiene | capitán 

uruk-hal y un portacstandarte uruk-has. 


GUARDIA REAL 
DE ROHAN 9,00 € 


GUARDIA REAL DE ROHAN A CABALLO 7,00 € Este blíster contiene 3 miniaturas de 


Este blíster contiene | miniatura de guardia real. guardias reales de Rohan. 


GUERREROS URUK-HAI 16,50 € 
La caja de guerreros uruk-hai 
incluye 20 miniaturas, 


CAPTURADOS 

POR GONDOR 33,00 € 

La caja contiene; 1 Gollum, 1 Sam, 
Il Frodo, 1 Faramir, | Damrod 

y 4 montaraces. 


HEROES DEL 

ABISMO DE HELM 33,00 € 

La caja incluye a Aragorn, Legolas, 
Théoden, | portaestandarte de batalla 
elfo, Eowyn, Haldir, Gamling y Gimii. 





JINETES DE ROHAN 16,50 € 


La caja incluye 6 jinetes de Rohan. 








Estas minlaturas no están a tamaño real, 











GOLLUM, SAM Y FRODO 9,00 € 


Este blister contiene | miniatura de Gollum,!1 de Sum y 1 de Frodo. 





DUNLENDINOS 9,00 € 
Este blíster 
contiene 4 miniaturas. 


























GUERREROS DE ROHAN 16,50 € FANÁTICOS 
Esta caja contiene 24 mimaturas, 0) URUK-HAI 9,00 € 


Este blister contiene 
3 miniaturas 


BALISTA DE ASEDIO DE LOS URUK-HAI 27,00 € 
Esta caja contiene 3 Uruk-hai y 1 balista de asedio 
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TROPAS DE ASEDIO URUK-HAI 16,50 € 
Esta caja contiene 2 fanáticos uruk-hiu, $ guerreros 
uruk-hal, 2 cargas explosivas y 4 escalas. 
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GANDALF EN 
SOMBRAGRÍS 9,00 € 


El blíster incluye | miniatura. 


LEGOLAS Y GIMLI A CABALLO 9,00 € 


Este blister contiene | miniatura de Legolas A. 
y 1 de Gimli a caballo 








GAMLING 9,00 € 
Este blíster contiene 
l mintatura de Gamling, 








Estas miniaturas no están. a tamaño real, 
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Este mes Matthew Ward, inspi- 
rado en la película Las Dos Torres, 
ha decidido organizar su propio 
ejército de Ents. Nos impresiona- 
ron tanto los resultados finales, 
que le pedimos que nos hablase 
del proceso de construcción. 


os Ents siempre han sido mis persona- 

jes favoritos de El Señor de los 

Anillos y por esta razón eran una de las 
cosas que más ganas tenía de ver en Las Dos 
Torres. ¡Qué aspecto tendrían? Y, aún más 
importante, ¿tendría ocasión de verlos golpe- 
ando a las legiones de Orcos de Saruman? 


No tenía necesidad de estar preocupado. En 
cuanto Bárbol apareció en escena, me quedé 
alucinado. A medida que iban apareciendo 
más Ents en pantalla, decidí que mi ejército 
no estaría completo hasta que contase por lo 
menos con media docena de Ents. Por su- 
puesto, una vez había visto a los Ents en 
acción en Isengard, ya no había marcha atrás 
posible. Cuando ese mismo día volví a ver la 
película, ya estaba tomando notas mentales 
sobre el modo en que iba a organizar mi 
ejército de Ents. 


La emoción inicial se había desvanecido más 
o menos cuando salí del cine pasadas las diez 
de la noche (¡fue una suerte que mi mesa es- 
tuviese llena de miniaturas sin pintar y pro- 
yectos de modelismo!). Fui un poco más real- 
ista y me dije que podría arreglarme con dos 
o tres Ents (al menos por ahora). 


MONTAJE DE LA MINIATURA 
Como buen aficionado, no podía justificar la 
construcción de mis Ents sin disponer de 
Bárbol, el jefe que los dirige a la guerra. 
Ahora bien, lo reconozco, no puedo com- 
prarme una miniatura y no practicarle alguna 
conversión (aunque no la requiera). En este 
caso, para darle a la mintatura una postura 
más dinámica, le doblé la pierna derecha a la 
altura de la rodilla. Llené las hendiduras con 
masilla verde y modelé el contorno de la 
corteza y la barba. Tomé el Bárbol sin brazos 
y sin ramas y me dispuse a colocarlo en la 
peana. 


En un destello de inspiración, decidí montar 
lá miniatura en un minidiorama que represen- 
tase el saqueo de Isengard. Bárbol estaría tra- 
bado en combate con uno o dos siervos de 
Saruman, Con esta idea en mente, cobraba 
aún mayor sentido la idea de que la pierna de 
Bárbol se apoyara sobre una piedra caída, 
Podía tratarse de parte de una pared que 
acabara de derribar. Corté cuatro toscos blo- 
ques de espuma de poliuretano rosa y, a con- 
tinuación, los pegué a la peana creando una 
plataforma perfecta sobre la que apoyar a 
Bárbol. Dediqué entonces unos minutos a 
buscar víctimas adecuadas para el diorama y 
vi que las miniaturas de Uruk-hai de plástico 
serían ideales por el gran número de posi- 
ciones que pueden adoptar. Ásí que recorté 
dos Uruk-hai de la matriz. Uno de ellos lo 






¡A ISENGARD MARCHAMOS 
CON EL DESTINO! 


Conversio 


pegué sobre el muro derruido, 
enfrentado directamente a la 
mirada iracunda de Bárbol. Al 
segundo Uruk-hai le corté los 

pies y los enganché otra vez de 
modo que tuviesen un ángulo 

más adecuado. Bárbol tendría 
agarrado por el torso al Uruk-hai 
en su mano izquierda (no me preo- 
cupé de pegarlo en la posición ade- 
cuada en ese mismo momento). Los 
brazos de Bárbol los coloqué en una 
postura ligeramente distinta para poder 
arreglar los agujeros existentes con 
masilla verde y luego los pegué en sus 
nuevas posiciones. 


Bárbol empezaba a tomar forma una 
vez que sus brazos, piernas y 
enemigos habían sido colocados en 
su sitio. Ya solo me quedaba 
añadirle las ramas y las hojas. 
Como no quería que las posturas de 
las miniaturas resultasen extrañas, alteré también 
la posición de la pierna derecha de Bárbol. 
Decidí ignorar el diagrama de construcción y, 
en su lugar, añadí varias piezas que se adap- 
taran a la apariencia de la miniatura. Por últi- 
mo, eché un vistazo al resultado final y me di 
cuenta de que tendría que reposicionar 
ligeramente el brazo derecho. De esta 
forma, daría la impresión de que Bárbol 
intentaba alcanzar al Uruk-hal que hay sobre 
los restos del muro. Le doblé el brazo hacia 
dentro para lograr este efecto. Con un poco de 
relleno y masilla verde repasé las zonas y los 
recovecos que me faltaban. Bárbol ya estaba 
listo para empezar a pintarlo, 


nes en los Ents para El Señor de los Anillos 





PINTADO DE BÁRBOL 

Primero imprimé la miniatura con Negro Caos 
y, luego,le apliqué un pincel seco de Marrón 
Bubónico bastante cargado a todas las zonas 
de corteza. Para las luces, añadí gradualmente 
Marrón Bestial y, en las últimas luces, Hueso 
Deslucido. Apliqué una capa base de Verde 
Ángeles Oscuros a la barba y a las zonas de 
musgo. Hice las luces con una mezcla de Ver- 
de Ángeles Oscuros y Gris Codex a partes 
iguales. Las hojas las pinté con Verde Ángeles 
Oscuros y les apliqué un pincel seco de Verde 
Goblin. Pinté los hongos con Marrón 
Bubónico y los iluminé con Hueso Deslucido. 





A continuación, apliqué un lavado de Tinta 
Marrón y Tinta Negra diluidas a partes igua- 
les a toda la miniatura poniendo espectal én- 
fasis en las zonas iluminadas porel pincel 
seco. Por último, pinté los.ojos con Rojo En- 
trañas y Hueso Deslucido. 


Para texturizar las peanas, suelo utilizar una 
pequeña bandeja de plástico en la que tengo 
una mezcla de arena y piedras pequeñas que 
luego pego a la base con cola blanca. Así 
pues, apliqué esta mezcla cuidadosamente a 
las zonas más despejadas de la peana de 
Bárbol procurando no poner demasiada cant- 
dad de cola blanca en las zonas de los Uruk- 
hai o en las secciones de piedra. Cuando la 
cola blanca se secó por completo, pinté las 


piedras con Gris Codex y las ¡luminé aña- 
diendo un poco de Hueso Deslucido al color 
base. Las miniaturas de Uruk-har las pinté 
siguiendo un método muy sencillo: usé Me- 
talizado Bólter para el color base de la arma- 
dura y de la espada, Carne Oscura para la pie 
y Marrón Quemado para el cabello y la ropa. 
Después les apliqué un lavado con Negro 
Caos diluido y, por último, apliqué un pincel 
seco de Cota de Malla a la armadura. 


La peana la pinté con Marrón Bubónico y la 
Muminé suavemente con Marrón Cuero. Para 
dar a la peana un poco de profundidad y para 
asegurarme de que Bárbol destacase sobre el 
resto de los Ents, añadí un poco de liquen 
disperso por toda la base, sobre todo en las 
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Bárbol lidera la marcha de los Ents, 


uniones entre la piedra y otros elementos. 
Los últimos toques consistieron en añadir 
puñados de césped electrostático y gravilla 
de granito. Apliqué un pincel seco de Gris 
Codex a toda la miniatura acentuando sobre 
todo zonas claves como el rostro y los 
extremos de las ramas. 


ME 








LA COMUNIDAD ENT CRECE 


Como el Bárbol ya estaba terminado, pude 
comenzar a pensar en las conversiones que 
iba a efectuar en el resto de Ents. Decidí 
seguir un diseño que no fuese demasiado 
complicado y que no requiriese una gran téc- 
nica de modelismo (mi técnica escultora con 
la masilla verde deja mucho que desear), 
Además, quería hacer una miniatura de Ent 
que fuese ligeramente más estilizada que la 
de Bárbol. Con esto en mente, decidí no uti- 
lizar el torso de Bárbol (primero le corté la 
pierna y las ramas exteriores) y en su lugar 
usé una pierna para el cuerpo de este Ent. 


Primero pegué las dos piernas (la que iba a 
utilizar como torso y la sobrante) a la peana 
escénica para que la miniatura tuviese mayor 
estabilidad. Mientras esperaba a que se 
secara, cogí una tercera pierna y le corté los 
pies con una sierra para metales. Coloqué la 
pierna en sentido inverso y la pegué a las 


otras dos piernas para que me sirviese como 
torso. Para que la miniatura resultase distinta 
de la de Bárbol, le limé los dedos para darles 
la forma de puños y. después de pegarle los 
brazos, rellené el nuevo cuerpo con la ayuda 
de masilla verde. Corté las ramas (las que se 
incluyen en el kit y las sobrantes del otro cuer- 
po) en dos grupos. El primer grupo de ramas 
lo pegué alrededor de la parte superior de la 
cabeza (donde había cortado el pie) y el 
segundo grupo lo adherí a un pegote de masil- 
la verde que había puesto en espalda del Ent 
(la masilla verde me permitió experimentar 
con diferentes posturas de la miniatura antes 
de proceder a pegarla). Cuando conseguí la 
postura adecuada, le pegué las ramas y apliqué 
más masilla verde en los puntos de unión, los 
cuales moldeé para darles forma de corteza y 
de musgo. Una vez conseguido el volumen a- 
propiado, empecé a esculpir con masilla verde 
los puntos de unión de la miniatura y acabé 
esculpiendo el rostro y la barba. 


Matthew utilizó la pierna de Bárbol y un poco de 
masilla verde para crear el cuerpo de este Ent genérico. 
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Para que este Ent tuviera un aspecto distinto, 
pinté la capa base con Marrón Quemado y, a 
continuación, apliqué un pincel seco de 
Marrón Bestial. A las zonas de follaje les 
apliqué una capa base con una mezcla de 
Verde Goblin y Verde Ángeles Oscuros a 
partes iguales y, después, un pincel seco de 
Verde Goblin. Por último, les di un lavado de 
Tinta Verde Oscura diluida, No apliqué ningún 
lavado de tinta a la piel para que tuviera un 
tono ligeramente más claro que Bárbol, pero 
los ojos y los hongos los pinté exactamente 
del mismo modo que los de Bárbol. 


Para pintar la peana del Ent, pegué con cola 
blanca una mezcla de arena y piedras peque- 
ñas sobre el borde de la peana. Cuando se secó 
la cola, pinté la peana con Marrón Quemado y. 
a continuación, le apliqué un pincel seco de 
Marrón Cuero. Los últimos detalles con- 
$istieron en pegar unos parches de césped 
electrostático antes de proceder a aplicar un 
pincel seco de Gris Codex a toda la miniatura. 





DE ROBLE A ENT 

Cuando terminé mi primer Ent, decidí que 
quería construir uno que se pareciese más a 
los de la película. A la hora de escoger cuál de 
ellos simbolizaba la mayor simplicidad de 
estos seres en la pantalla, entre algunos de los 
momentos más memorables de la escena de 
los Ents marchando a la guerra contra los 
Orcos, el primero que me vino a la mente fue 
el roble ent que coge a dos Orcos con sus 
manos y los estrella uno contra otro (¡uno de 
esos pequeños momentos de placer de la 
vida!). Ya tenía claro que iba a ser un roble, 
Además, un roble ent ofrecía una ventaja des- 
de el punto de vista del modelismo: es bastan- 
te más grande en escala y permitía hacer un 
Ent totalmente distinto de los otros dos. 


El cuerpo principal de este Ent lo hice utili- 
zando dos torsos de Bárbol. Serré las piernas 
de los torsos con la intención de reutilizarlas 

n localizaciones más adecuadas, aunque en 
este momento surgió mi primer problema: 
me di cuenta de que iban a ser demasiado 
cortas. Busqué una solución y, después de 
sopesar diferentes posibilidades (incluyendo 
alargar la longitud de las piernas añadiendo 
partes de otra pierna de repuesto), $e me ocu- 
rrió una opción que, al final, fue la que adop- 
té. Decidí hacer una nueva sección de cadera 
con masilla verde. Primero le di una forma 
tosca con masilla y luego le añadí una fina 
capa de masilla verde, sobre la que esculpf la 
forma de la cadera. Rellené los huecos de las 
uniones de los brazos con masilla verde y los 
pegué con superglue, Mientras esperaba a 
que se secaran, cogí la parte superior de 
Bárbol y empecé a esculpir un rostro sobre 
ella añadiéndole dos secciones separadas de 
ramas que había recortado a partir de otros 
componentes. Cuando el cuerpo principal 
estaba listo, le pegué la sección del rostro 
que había creado a partir del torso superior 
colocándolo de manera que quedara bien con 
la postura de los brazos y las piernas. El re- 
sultado quedó asimétrico y, aunque no se pa- 
recía a ningún Ent en concreto, podía pasar 
como cualquiera de ellos. 


Una vez completada la postura general de mi 
roble ent, le moví los brazos y los hombros 
hacia atrás. El roble ent de la película tenía 
muchas ramas; afortunadamente, yo tenía las 
que me habían sobrado de las otras conversio- 
nes que había efectuado, así que disponía de 
piezas suficientes. Igual que hice con el pri- 
mer Ent, anclé las ramas en la posición ade- 
cuada con la ayuda de masilla verde y des- 
pués las pegué con superglue. 


Con las ramas colocadas en su sitio, el traba- 
jo de modelismo casi había finalizado y ya 
solo me quedaban tres cosas por hacer. La 
primera de ellas era esculpir los detalles en 
masilla verde, tarea que requería emplear 
bastante tiempo debido a la gran superficie 
del Ent. S1 te fijas en el roble ent de la pelí- 
culá, parece que su corteza es mucho menos 
rugosa que la de Bárbol. Por esta razón, 
intenté que los detalles de mi miniatura tam- 
bién estuvieran más suavizados. La segunda 
consistía en crear una barba para el roble ent 
y. puesto que era un detalle demasiado largo 
y frágil como para hacerlo con masilla verde, 


Para crear este característico roble 
ent, Matthew usó dos cuerpos de 
- Bárbol, una buena cantidad de masi- 
lla verde y liquen. 
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tuve que pensar en otro método. Esculpí una 
mandíbula inferior sobre el rostro y le fui aña- 
diendo pequeñas piezas de liquen, con lo que 
conseguí darle el aspecto y la textura erizados 
que necesitaba. Me impresionó tanto el efecto 
que conseguí que le pegué también pequeños 
trozos de liquen en las rodillas y en los hom- 
bros. Después solo tendría que pintarlos como 
si fueran ramas grandes y pequeñas. El efecto 
completo hacía que el Ent tuviera un aspecto 
muy singular. 


Igual que hice con Bárbol, primero imprimé 
la mintatura con Negro Caos y, a continua- 
ción, le apliqué una capa base de una mezcla 
de Marrón Quemado y Negro Caos a partes 
iguales. Decidí dar las luces a la superficie de 
la corteza con un tono ligeramente diferente, 
así que apliqué un pincel seco compuesto por 
una mezcla de Marrón Quemado, Marrón 
Bubónico y Marrón Cuero a partes iguales. A 
esta mezcla le fui añadiendo Marrón 
Bubónico para las luces posteriores. Apliqué 
a todas las zonas de corteza un lavado de 
Tinta Marrón diluida. Las partes más frondo- 
sas y con musgo las pinté con Verde Ángeles 
Oscuros antes de aplicarles un pincel seco de 
Verde Goblin. A continuación, les di un lava- 
do de Tinta Verde Oscura muy diluida y, 
luego, varias capas de luces con un pincel 
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seco de Verde Goblin. La barba y otras zonas 
tupidas las pinté con una mezcla de Marrón 
Quemado y Negro Caos a partes iguales. 
Después hice unas luces muy sutiles con 
Marrón Quemado. El texturizado y pintado 
de la peana lo hice siguiendo el mismo pro- 
cedimiento que con el primer Ent. Por últ:- 
mo, apliqué un pincel seco a toda la miniatu- 
ra con Gris Codex. 


EN EL FUTURO 

He aprovechado los kits de Bárbol para am- 
pliar mi colección de Ents y, por el momento, 
dispongo de la muy respetable cifra de tres 
Ents. Estoy satisfecho de las conversiones que 
he practicado en mis miniaturas, las cuales, 
además, me han servido para mejorar mis téc- 
nicas de pintado y de modelismo. Después de 
haber serenado mi primer arranque de entu- 
siasmo, pienso seguir expandiendo mi gama 
de miniaturas con otros Ents (seguramente 
serán el abeto y el sauce ent). Espero haberos 
proporcionado alguna idea que podáis llevar a 
la práctica para realizar vuestras propias con- 
versiones. ¡No requiere mucho tiempo con- 
seguir que tres pastores de árboles de Fangorn 
marchen a la guerra! 
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Después de organizar su pro- 
pio ejército de Ents, Matthew 
Ward se propuso incluirlos en 
una batalla contra las fuerzas 
del mal. Solo necesitaba crear 
una serie de reglas para estos 
temibles guerreros. 


¡has leído mi artículo sobre conversiones 

para los Ents (s1 no lo has hecho, allá tú), 

seguro que puedes imaginarte las ganas 
que tenía de incluirlos en un tablero de juego 
cuando terminé de prepararlos. Solo había una 
pega: la falta de reglas para ellos. 


Bueno, no era un problema tan grave; solo tenía 
que escribir unas pocas reglas, 
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Bárbol es el mayor de la raza ancestral de 
los Ents, unos seres que habitaban los bos- 
ques de la Tierra Media mucho antes de 
que los Elfos llegasen y se estableciesen en 
el bosque de Fangorn. Los Ents eran 
gigantes que cuidaban de los árboles y los 
protegían y, por pasar tanto tiempo junto a 
ellos, acabaron pareciéndose a los árboles 
que tanto amaban. Los Ents no se preocu- 
pan de lo que hay más allá del reino de 
Fangorn, pero la destrucción de su querido 
bosque les ha hecho entrar en una gran 
cólera destructiva. 


LA ÚLTIMA MARCHA 
DE LOS ENTS 





Reglas para los Ents en el juego de batallas estratégicas El Señor de los Anillos 





Además de incluir las reglas para los Ents “bási- 
cos” (aunque todos sabemos que no existe un Ent 
básico”), he incluido también unas reglas limita- 
das para poder personalizarlos. Y, como sé que 
hay por ahí muchos fans de los Ents, también me 


las he arreglado para sonsacar a Alessio las nuevas 


reglas para el Bárbol (Alessio trabaja actualmente 
en el reglamento de El Retorno del Rey). Habrás 
notado que el cambio principal en el pertil de atri- 







BÁRBOL (Ent) 


Ent 8/4 8 8 


EQUIPO 


Los Ents no llevan equipo. 


REGLAS ESPECIALES 


Rompepiedras: los Ents son poderosas cria- 
turas capaces de romper piedras con sus bra- 
zos con la misma facilidad que las raíces de 
un árbol rompen las rocas. Cuando Bárbol 
ataca fortificaciones, incluidas puertas, muros, 
torres y todo lo que tenga puntos de resisten- 
cra, dispone de un atributo de Fuerza 10 y de 
6 Ataques. 


Causa terror: cuando los Ents se enfurecen, 
resultan una visión terrorífica. El Ent infunde 
terror en el corazón de su enemigo, tal y como 
se describe en la sección Valor del reglamento. 





butos del Bárbol es el aumento del atributo de 
Combate (después de ver la película Las Dos 
Torres, no podía dejar que un poderoso Ent per- 
diera un combate frente a un Troll de las Cavernas 
y, por consiguiente, decidimos cambiarlo). 


Como de costumbre, todas estas reglas están ac- 
tualmente en desarrollo, así que, si quieres incluir 
a los Ents en tus partidas, es necesario que lo 
acuerdes de antemano con tu oponente, 


puntos: 170 


Poder: 3 
Voluntad: 6 
Destino: 43 


Pe, 
2 


Valor en 





A H Y 
3 3 7 


Arrojar piedras: los Ents son criaturas de una 
fuerza demoledora, capaces de arrancar piedras 
del suelo y lanzarlas atravesando el campo de 
batalla. Para representar esta habilidad, s el 
Ent no se mueve ese turno, puede encontrar 
una roca en el suelo del tamaño apropiado 
(siempre que no esté trabado en combate cuer- 
po a cuerpo). En la siguiente fase de disparo 
podrá arrojarla contra el enemigo, El lanza- 
miento funciona igual que si se tratara de una 
ballesta y tiene un alcance de 42 em y Fuerza 
10. Si el jugador del Bando de la Luz lo prefie- 
re, puede lanzar la roca contra el muro de un 
castillo o de otro edificio. $1 este es el caso, ha 
de designar el objetivo y efectuar una tirada 
para impactar y otra para herir. 51 el ataque 
causa una brecha en el edificio, esta se produce 
en el punto designado antes de lanzar. 











GUERREROS 

Los Ents son los guardianes de los árboles 
y hubo un tiempo en el que vagaban por los 
grandes bosques de la Tierra Media. En la 
actualidad, su número se ha visto reducido 
considerablemente y resultan difíciles de 
ver, ya que se han internado en los lugares 
más ocultos del Bosque de Fangorn, en las 
laderas del este de las Montañas Nubladas, 
Como no les preocupa lo que ocurre fuera 
del bosque, no suelen interferir en los asun- 
tos de los reinos que hay más allá, 


REGLAS AVANZADAS: 
DIFERENTES ESPECIES DE ENTS 


El perfil de atributos indicado arriba es el ge- 
nérico de los Ents, sin especificar si pertenece 
a una familía de árboles en particular, pero, si 
lo prefieres, puedes personalizarlos. Cada po 
de Ent tiene sus propias ventajas y, en algunos 
casos. desventajas. Si quieres incluir un tipo 
determinado de Ent, solo has de pagar los pun- 
tos adicionales y anotar los cambios en la hoja 
de control de tropas. 


Por ejemplo, un roble ent costaría 25 puntos 
adicionales, pero sus atributos de Defensa y 
Fuerza aumentan a 9. Como no se especifican 
más cambios en su perfil de atributos, el resto 
permanece igual. Por último, en el apartado 
“notas” de tu hoja de control deberías anotar 
que puede luchar como si llevara una espada a 
dos manos. ¡Una vez hayas anotado los cam- 
bios, ya estás listo para empezar a jugar! 


Abedul +10 puntos 
Los abedules ents se desgañitan en las zonas 
del bosque de Fangorn más afectadas por las 
maquinaciones de Saruman. Las acciones de 
los asesinos de árboles les hacen entrar en un 
estado de furia que puede llegar a ser autodes- 
tructivo, ya que los abedules ents cargarán con- 
tra un enemigo sin pensar siquiera en su propia 
seguridad. 


Los abedules ents ignoran la regla especial de 
los ents enraizado, ya que ellos combaten 
furiosamente. Además, los abedules ents se ven 
obligados a cargar sobre una miniatura enemi- 
ga siempre que puedan hacerlo. 


Ent 


Ent 
EQUIPO 


No llevan equipo. 
REGLAS ESPECIALES 


Rompepiedras: los Ents son poderosas cria- 
turas capaces de romper piedras con sus bra- 
zos igual que las raíces de un árbol rompen 
las rocas. Cuando ataca fortificaciones, 
incluidas puertas, muros, torres y todo lo que 
tenga puntos de resistencia, un Ent dispone 
de un atributo de Fuerza 10 y de 6 Ataques, 


Causa terror: un Ent enfurecido resulta una 
visión terrorífica. Un Ent causa terror, tal y 
como se describe en la sección Valor del re- 
glamento. 


Arrojar piedras: los Ents son criaturas de 
una fuerza demoledora, capaces de arrancar 
piedras del suelo y lanzarlas atravesando el 
campo de batalla. Para representar esta habili- 
dad, si el Ent no se mueve ese turno, puede 
encontrar una roca en el suelo del tamaño 
apropiado (siempre que no esté trabado en 
combate). En la siguiente fase de disparo, 
podrá arrojarla contra el enemigo. Este lanza- 
miento funciona igual que el de una ballesta y 


Espino +20 puntos 
Aunque no son árboles particularmente altos, 
los espinos ents están cubiertos de agudas y 
punzantes espinas, por lo que sus ataques re- 
sultan muy dolorosos. Los espinos ents tienen 
un atributo de Combate de 6. Además, toda mi- 
niatura en combate cuerpo a cuerpo con un es- 
pino ent recibe un impacto de Fuerza 4 (inde- 
pendientemente del número de golpes que 
propine al Ent) para representar la probabilidad 
de que el espino ent le rodee con sus ramas es- 
pinosas. Resuelve con normalidad los impactos 
que reciba el Ent, sin tener en cuenta si la 
miniatura enemiga ya ha sido destruida. 


Abeto +10 puntos 
Como viven en condiciones climáticas extre- 
madamente duras, los abetos ents son increíble- 
mente resistentes y pueden resistir niveles de 
dolor que destruirían a otros. 


Cuando un abeto ent sufre una herida, el jugador 
del Bando de la Luz tira un dado. 51 obtiene un 
resultado de 6. la herida se ignora como si el Ent 
hubiese gastado un punto de Destino. Además, 
los abetos ents pueden escudarse en combate. 


Sauce +20 puntos 
Los sauces ents no son árboles muy fuertes, 
pero lo compensan con unas ramas largas en 
forma de látigo. Cuando el sauce combate, pro- 
pina latigazos a sus oponentes despellejándolos 
o dejándolos incluso en los huesos. 


En combate, un sauce ent puede escoger entre 
efectuar sus tres Ataques normales o solo un 
Ataque de Fuerza 6 sobre cada miniatura 
enemiga trabada en ese combate (incluidos lan- 
ceros o piqueros que estén luchando con otras 
miniaturas). 


Valor en puntos: 100 ' 


A V 
3 3 6 


tiene un alcance de 42 cm y Fuerza 10. Si el 
jugador lo prefiere, puede lanzar la roca con- 
tra el muro de un castillo o de otro edificio, S1 
lo hace, debe designar el objetivo y tirar para 
impactar y para herir. Si el ataque causa una 
brecha, esta se produce en el punto del edifi- 
cio designado antes de lanzar, 


Enraizado: los Ents son reacios a inmiscuir- 
se en los asuntos de otros y difícilmente 
plantan cara a un enemigo si no se trata de 
una amenaza inmediata, El jugador del 
Bando de la Luz debe tirar un dado al inicio 
de cada turno para comprobar si el Ent está 
lo suficientemente enfadado como para 
actuar, Si el resultado es menor que el núme- 
ro del turno que se libra, el Ent despierta y 
actúa normalmente a partir de ese turno, Por 
ejemplo, para despertar a un Ent al inicio del 
turno 2, el jugador debe obtener un resultado 
de 1. Si no lo consigue, el Ent no se despierta 
y el jugador necesitará un resultado de 1 ó 2 
el siguiente turno. Si el Ent no se despierta, 
no podrá efectuar acción alguna durante el 
turno, aunque atacará si se ve trabado en 
combate. Un Ent despertará automáticamente 
si sufre un ataque (en combate cuerpo a cuer- 
po, con armas de proyectil o con un hechizo). 





Haya +10 puntos 
Las hayas ents son árboles increíblemente 
veloces y ágiles, capaces de cubrir grandes dis- 
tancias a mucha velocidad. Son menos robustas 
que otros Ents pero compensan su menor esta- 
tura con su agilidad. 


Las hayas ents mueven una distancia de 18 cm 
y tienen un atributo de Combate de 8. Sin em- 
bargo, son más frágiles que otros Ents y tienen 
una Fuerza y una Defensa de 7. 


Roble +25 puntos 
Los robles ents son más fuertes que €l resto y 
pueden pulverizar a un enemigo con uno de sus 
poderosos golpes, aunque, debido a su gran 
tamaño, no son tan hábiles como otros Ents. 


Los robles ents tienen un atributo de Defensa y 
de Fuerza de 9. Además, en combate tienen la 
ventaja de golpear a diestro y siniestro. Pueden 
elegir luchar como si tuvieran un arma a dos 
manos (con los bonificadores y penalizaciones 
que esto conlleva). En la misma fase de com- 
bate no pueden luchar con el estilo a una mano 
y el estilo a dos manos (deben elegir entre 
ambos). 


Fresno +15 puntos 
Sea por su gran fuerza de voluntad o por algún 
oscuro beneficio de su herencia, los fresnos ents 
son inusualmente resistentes a la magia y aguan- 
tan los efectos de los hechizos enemigos como 
si fueran de simples cambio de estaciones. 


Cada vez que un fresno entes el objetivo de 
la magia enemiga, dispone de dos puntos de 
Voluntad para resistirla, 








Una pandilla variopinta de perso- 
nal de Games Workshop de EUA 
han querido hacer una celebra- 
ción del Hobby para presentarnos 
una de las escenas de mayor ten- 
sión de El Señor de los Anillos: La 
Comunidad del Anillo. 


ay determinadas escenas de acción de 
la película El Señor de los Anillos que 
A. piden a gritos ser convertidas en esce- 
narios. El Guardián del Agua constituye uno de 
esos momentos realmente dinámicos, con todos 
esos tentáculos horribles saliendo de las aguas 
oscuras y agarrando a Frodo. Entonces el resto 
de la Compañía se apresura a salvar al Hobbit, 
Aragorn y Boromir se lanzan a las aguas pestl- 
lentes y empiezan a cortar los viscosos apéndi- 
ces con potentes golpes de espada muentras 
Legolas los cubre con los disparos de 5u arco. 
¿Conseguirá la Compañía repeler esta repug- 
nante criatura y escapar por las puertas ocultas 
al interior de las Minas de Moria? 













NO PERTURBES E 
AGUA... 


Un nuevo escenario e ideas para crear escenografía 








Transformar toda esta acción en un escenario 
divertido y jugable ha sido el miniproyecto al 
que se ha dedicado un pequeño grupo de gente 
durante bastante tiempo y, gracias a su fuerza 
de voluntad, por fin han terminado este trabajo 
realizado con amor. El escenario lo escribió 
Matthew Ward, la escenografía especial la 
construyeron Jason Buyaki y Jeremy Vetock y 
la miniatura del Guardián con sus numerosos 
tentáculos la creó Dave Taylor. Además de pro- 
porcionaros el escenario completo para que 
podáis probarlo, hemos incluido en este artícu- 
lo algunas descripciones breves sobre cómo se 
hizo la escenografía y las miniaturas y un 
breve informe de la partida que se jugó en 


Crear tu propio Guardián y construir escenografía muy detallada es algo fantástico, pero requiere 
invertir bastante grande tiempo y esfuerzo. Hay que admitir que aquí, en Games Workshop, esta- 
mos bastante locos y nos tomamos esta tarea como un hobby más que como un trabajo, por lo 
que el tiempo se nos pasó volando. De todas formas, hay que tener en cuenta que en el próximo 
suplemento para el juego El Señor de los Anillos, La Sombra y la Llama, se volverá a tratar sobre 
Moria. Después de haber construido la puerta de Acebeda para el escenario El Guardián del 
Agua podrás sacarle más partido a tu escenografía para recrear el intento fallido de Balin, Señor 
de Moria, de recuperar el remo enano conquistado por las Fuerzas de la Oscuridad. ¡Imagínate a 
un grupo de Enanos bien acorazados atacando a los tentáculos del Guardián! Es otra razón más 
para que los aficionados al juego El Señor de los Anillos sigan atentos y vayan mirando si su 
espada brilla con un fulgor azul: puede que haya Orcos de Moria por ahí cerca... 














dicho tablero. $1 tienes ganas de jugar la trilo- 
gía entera o simplemente de probar un genial 
escenario nuevo que se juega muy rápido, 
entonces esto te va a gustar, 


ESCENARIO: 
EL GUARDIAN DEL AGUA 


A pesar de estar totalmente agotados por las 
inclemencias del tiempo en Caradhras, los 
miembros de la Compañía han decidido atra- 
vesar Moria, pero el camino que lleva al 
famoso reino enano no está desprovisto de 
guardián. Cuando la Compañía intenta abrir la 
puerta de Moria, algo maligno se mueve bajo 
el agua. Mientras la mayoría de los integrantes 
de la Compañía están concentrados en la puer- 
ta y en lo que pueda haber al otro lado, el 
Guardián tentaculado despierta y ataca a 
Frodo. ¿Podrá el resto de la Compañía resca- 
tar a Frodo y escapar al interior de Moria? 


CONTENDIENTES 

El Bando de la Luz lo forman Frodo, Gandalf, 
Aragorn, Boromir, Gimli, Legolas, Sam, 
Merry y Pippin. 

El Bando de la Oscuridad está formado por el 
Guardián del Agua, que se compone del cuerpo 
del Guardián y de ocho tentáculos, 


A 





Si quieres jugar esta partida con otras fuer- 
zas, escoge 700 puntos de héroes para el 
Bando de la Luz. El Bando de la Oscuridad 
siempre debería estar formado por el 
Guardián del Agua. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


El escenario debe jugarse sobre un tablero de 60 
em por 120 cm. La sección principal del tablero 
se encuentra dominada por la laguna del Guar- 
dián, que se divide en zonas profundas y poco 
profundas (véase el mapa). La puerta de Acebeda 
se encuentra a una distancia de 28 cm a partir del 
borde del tablero y detrás de ella hay unas esca- 
leras que llegan hasta el borde del tablero, 


Fuera, alrededor de la laguna, deberían situarse 
árboles retorcidos o muertos, junto con escom- 
bros y ruinas en varios puntos. En el interior de 
la puerta y sobre las escaleras deberían ponerse 
unos cuantos escombros y muchos cadáveres 
de Enanos y de Orcos de Moria. 


POSICIÓN INICIAL 


El jugador del Bando de la Luz despliega a 
Sam, Merry y Pippin a una distancia de entre 
42 y 60 cm del borde del tablero de Moria. 
Luego despliega a Aragorn, Boromir, Legolas, 
Gimli y Gandalf dentro de Moria, a 7 cm de 
distancia como mínimo de la puerta de 
Acebeda. 


El jugador de las Fuerzas de la Oscuridad 
debe desplegar entonces a un tentáculo y a 
Frodo (Frodo empieza la partida “enrolla- 
do”) en cualquier punto de la orilla de la 
laguna (no en el agua), a un máximo de 60 
cm del extremo del tablero de Moria. 
Después puede desplegar al Guardián y al 
resto de los tentáculos donde desee dentro de 
la zona de aguas profundas. 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz gana la partida sí cinco 
miembros de la Compañía logran escapar del 
tablero a través de la puerta de Acebeda y 
subir por las escaleras. Uno de dichos miem- 
bros tiene que ser Frodo. 


El Bando de la Oscuridad gana la partida si 
mueren cinco miembros de la Compañía o 0 si 
muere Frodo. 


REGLAS ESPECIALES 


Aguas profundas y poco profundas: siem- 
pre que una miniatura del Bando de la Luz 
empiece su movimiento en la laguna (aunque 
se trate de un moyimiento heroico o parte de 
un combate heroico), deberá efectuar un che- 
queo para determinar si el agua le resta velo- 
cidad. Si está en aguas poco profundas, deberá 
efectuar una sola tirada; y, si está en aguas 
profundas, deberá tirar dos dados y escoger el 
resultado más bajo. Legolas cuenta con un 
modificador de +1 al resultado de esta tirada, 


1 La miniatura pierde el equilibrio y cae. La 
miniatura no podrá moverse durante este turno. 


2-5 La profundidad es irregular, pero se puede 
avanzar. La miniatura podrá moverse a la 
mitad de su velocidad normal como si se 
encontrara en terreno difícil. 

6 La miniatura no se ve afectada por el agua y 
puede desplazarse al máximo de su movi- 
miento durante este turno. 





J4 cm 
Arboles 4 


Puerta de la 
Acebeda 
14 cm 


EL GUARDIÁN DEL AGUA 


Los tentáculos van montados sobre peanas redondas de 40 mm. 


C F D A H Y 


| Tentáculo 4/- 5 5 | - 8 


Los tentáculos pueden desplazarse hasta 14 cm por turno como si fueran miniaturas independientes 
que siempre ignoran los efectos del terreno. Pueden luchar en combate según el procedimiento 
habitual. En caso de que un tentáculo gane el combate, no deberá efectuar ninguna tirada para cau- 
sar daño, sino que se enrollará alrededor de la miniatura derrotada y la arrastrará inmediatamente 
3D6 cm en la dirección que determine el jugador de las Fuerzas de la Oscuridad. Sen algún 
momento hay varios tentáculos trabados en el mismo combate, el jugador del Bando de la 
Oscuridad podrá escoger cuál de ellos atrapa a la miniatura vencida. Se debe representar qué tentá- 
culo ha enrollado a qué miniatura situando a la miniatura atrapada al lado de la peana del tentáculo. 


En las fases de movimiento siguientes, el jugador de las Fuerzas de la Oscuridad podrá arrastrar a 
la miniatura del Bando de la Luz otros 3D6 em más. La miniatura atrapada no podrá llevar a cabo 
ninguna acción mientras el tentáculo siga enrollado en ella. Una miniatura atrapada solo quedará 
libre si el tentáculo recibe una carga o una herida de una arma de proyectiles (véase más adelante). 
Si una miniatura atrapada queda libre, el jugador de las Fuerzas de la Oscuridad deberá situarla 
derribada a una distancia máxima de 3 cm del tentáculo que la mantenía presa. 


Se puede cargar contra los tentáculos según el procedimiento habitual. Si un tentáculo recibe 
una carga mientras está sujetando a una miniatura, dicha miniatura quedará libre al instante tal 
y como se ha descrito antes. Si un tentáculo sufre una herida, el tentáculo dejará caer a la 
miniatura y dicho tentáculo deberá situarse inmediatamente en contacto peana con peana con 
el cuerpo principal del Guardián. 


Se puede atacar a distancia a los tentáculos que se hayan enrollado en torno a una miniatura sin que 
la miniatura atrapada (ni ninguna miniatura del Bando de la Luz) se considere en la travectoria del 
disparo. Así se representa el hecho de que los tentáculos en realidad llegan a una gran altura. Los 
Proyectiles Mágicos que se lancen contra los tentáculos que tengan atrapada a alguna miniatura 
no causarán ningún daño a la miniatura enrollada, aunque esta deberá desplazarse junto con el ten- 
táculo. Los tentáculos no pueden caer nunca derribados. 


€ F D A H V 


Cuerpo del 0/- 8 6 0 - 6 
Guardián 


Poder p 
Voluntad 3 por turno 
Destino 0 


El Guardián puede moverse 7 cm por turno, pero no puede salir del agua bajo ningún concepto. 
En caso de que el Guardián quede trabado en combate, será impactado automáticamente a 
menos que haya algún tentáculo luchando con la miniatura enemiga. Si una miniatura enrollada 
se encuentra en contacto peana con peana con el Guardián al final de la fase de combate, el 
Guardián tratará de comérsela y esta recibirá 1D6 impactos automáticos de Fuerza 8. 


El Guardián puede usar puntos de Poder sobre cualquiera de sus tentáculos (ya que, al fin y al 
cabo, son parte de él). 


Si el cuerpo del Guardián recibe alguna herida, deberá efectuar inmediatamente un chequeo de 
valor. Si lo falla, todos los tentáculos dejarán caer todas las miniaturas que pudieran tener alra- 
padas y se situarán inmediatamente en contacto peana con peana con el cuerpo principal. Los 
tentáculos no se ven afectados por ningún poder mágico excepto por el de Provectil Mágico. Si 
el cuerpo principal se ve afectado por un hechizo de inmovilizar o de Mandato, los efectos del 
poder mágico no solo afectarán al cuerpo, sino también a los tentáculos. 
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CÓMO CREAR LOS MUROS DE MORIA 


EL TABLERO 


A la hora de transformar el escenario de Matt 
en un tablero, Jason Buyaki y Jeremy Vetock 
pensaron que sería más útil construir la zona 
de juego principal como una maqueta y dejar 
el interior de Moria para un futuro proyecto, 
Aunque el tablero acabado no refleja el mapa 
del escenario que aparece en la página ante- 
rior, se pueden adaptar las zonas de desplie- 
gue sin problemas. 


hr 


El primer paso fue construir la base del table- 
ro. Se pegó espuma aislante de color rosa a 
una estructura base de 90 cm de ancho y 60 
em de alto. Los diferentes niveles de relieve 
(el acantilado, la orilla, las aguas poco pro- 
fundas y muy profundas) se marcaron y se 
cortaron con un cuchillo afilado. 


Cuando Jason quedó satisfecho con los cor- 
tes, le aplicó a la espuma atre caliente con 
una pistola de calor (que es como un secador 
muy potente). De esta forma, la superficie 
adquirió un aspecto más natural. También 
añadió a las aguas poco profundas algunos 
árboles muertos, que hizo usando una versión 
reducida de los árboles de alambre que se 
describen más adelante. 


El paso siguiente fue construir los muros de 
Moria. Aunque existen varias técnicas para 
construir acantilados, la solución que Jason 
encontró para que el resultado fuera lo más 
parecido posible a los muros de la película 
fue juntar dos superficies rocosas prefabri- 
cadas que compramos en una tienda de 
maquetas de trenes. En la foto de la derecha 
se observan los dos pedazos puestos en su 
sitio antes de que Jason les aplicara los deta- 
lles finales. 

Después de añadirle las texturas al tablero 
pegándole arena y rocas, Jason lo pintó todo 
de color negro y empezó a aplicarle el pincel 


/ 


ll 





1. El árbol 
empieza como Á 
un grupo de | 
alambres enro- 
llados. 








seco. Para el suelo, Jason empezó con una 
mezcla de Negro Caos y Verde Goblin y fue 
añadiendo más y más Gris Codex a la mezcla 
para cada nueva capa de pintura que daba. 


A las puertas les aplicó un pincel seco muy 
cargado de Gris Sombra y luego un pincel 
seco de Marrón Bestial o Carne Oscura en 
varios puntos al azar. La serie de luces finales 
se le aplicaron con pinceles secos primero de 
Gris Codex y luego de Gris Piedra y. más 
tarde, a algunas zonas se les aplicaron unas 
luces finales con un pincel seco ligero de 
Carne Putrefacta. 


Cuando se terminó de pintar todo, Jason ver- 
tió la resina epoxídica para hacer el agua. 
Debido a la profundidad de la laguna, Jason 
vertió la resina en tres capas, dejando secar 
cada capa una noche entera antes de pasar a 
la siguiente. La capa más profunda tenía un 
tinte de verde oscuro para recalcar lo turbias 
que eran aquellas aguas frías. Las siguientes 
dos capas se hicieron cada vez más claras. 
Para añadir más escombros a las aguas tur- 
bias, Jason añadió, con mucho cuidado, cés- 
ped de color verde oscuro entre cada capa 
rociándolo por la superficie de la resina y 
hundiéndolo en ella con la ayuda de un palo 
de polo mientras la resina todavía se estaba 
secando. 


LOS ÁRBOLES 


Cuando se acabó.el tablero, llegó la hora de 
hacer los árboles. De nuevo, hay muchas for- 
mas de hacer árboles para tableros de juego 
y Jason eligió otra técnica que se usa a 
menudo para hacer maquetas de trenes: el 
árbol de alambre. 

Jason fue enrollando varias tiras de alambre 
grueso para formar el tronco y las ramas de 
los grandes árboles que hay junto a la puerta 





2. El alambre fino 
de floristería 
envuelve el árbol. 








de Acebeda. Cuando estuvo satisfecho con la 
forma básica de los árboles, pasó a envolver 
los árboles con un alambre fino de Floristerías. 
Es un proceso lento, pero queda muy bien, 





El último paso en la construcción de los árbo- 
les fue aplicar sobre el árbol tres capas de 
goma de látex (disponible en la mayoría de 
tiendas de maquetismo). Así se alisaron algu- 
nos cantos que hacían los alambres y los árbo- 
les adquirieron una textura regular, Una vez 
los árboles estuvieron hechos. Jason los pintó 
(con Marrón Bestial y Marrón Vómito) y 
luego les añadió los grupos de follaje que 
hemos usado en la mayoría de proyectos de El 
Señor de los Anillos. 


LA PUERTA 


A Jeremy Vetock, que es un fanático de la 
Tierra Media desde hace muchos años, le 
gustó mucho la idea de crear la puerta de 
Acebeda. Empezó por hacerse con un rectán- 
gulo blanco de plasticard (de 10 x 12 cm) y 
con el fantástico libro Visual Companion to 
The Lord of The Rings: The Fellowship of 
The Ring (publicado en 2001 por Houghton 
Mifflin), que contiene una imagen fabulosa de 
la entrada de Moria. 


Jeremy copió la imagen del libro y la pasó al 
plasticard. Usando con sumo cuidado una 
cuchilla de modelismo afilada y la broca fina 
de su taladro, Jeremy reprodujo el trabajo de 
Narvi y Celebrimborn. Jeremy completó las 
inscripciones y puso la puerta en su sitio antes 
de que Jason empezara a pintar, Después de 
que la piedra estuviera pintada, Jeremy se pasó 
toda una tarde sudando bajo la luz de la lám- 
para de su mesa de pintura, pintando minucio- 
samente las inscripciones y los adornos de la 
puerta. El uso de Jeremy del Oro Brillante, el 
Plateado Mithril y la Tinta Marrón Avellana 
hizo que el ithildin cobrara vida de veras. 





El árbol terminado y puesto en su sítio, 
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Derecha: tras un par de 
pasos, la espuma ya se ha 
cortado y calentado, los 
restos de árboles están en 
su sitio y la madera con- A 
trachapada a lado y lado 
servirá como límite para 
la resina y para los extre- 
mos del acantilado (cuán- 
do se pongan las monta- 
has prefabricadas en su 
sitio). Se usó la miniatura 
de Aragorn para estable- 
cer la escala. 


[zquierda: unos cuantos pasos más tarde, 
Jason ha recortado las montañas prefa- 
bricadas, ha aplicado la textura a la base 
y ha vertido la primera capa de resina. 
Este último paso se encuentra un poco 
fuera de la secuencia descrita en la pági- 
na anterior, pero es que teníamos que 
darnos prisa para acabar el tablero. 
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Abajo: el tablero termina- 
do con la impresionante 
puerta de la Acebeda, lista 
para que la Compañía se 
pase por allí. 
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- CÓMO CREAR EL GUARDIÁN DEL AGUA 


EL CUERPO 


Después de inspirarse y guiarse por los fabu- 
losos extras del DW de la versión extendida 
de El Señor de los Anillos: La Comunidad 
del Anillo, Dave Taylor se pasó horas enteras 
delante de su televisor con una gran imagen 
de la maqueta del Guardián congelada en la 
pantalla. Dave advirtió rápidamente, al empe- 
zar a construir el cuerpo de esa bestia temi- 
ble, que sería mucho mejor construir primero 
el esqueleto. Esta carcasa, construida a base 
de tiras curvas de plasticard, proporcionó 
una estructura perfecta sobre la que ir aña- 
diendo la textura, 


Poco a poco y desde fuera hacia dentro, Dave 
fue creando la criatura empezando por el 
“pelo” que tiene entre los montículos de 
hueso y cartílago, Luego hizo la textura acci- 
dentada de dichos montículos. Debido al 
tamaño de la bestia, Dave tuyo que esculpirla 
en varias sestones para que la masilla tuviera 
tiempo de secarse bien. 


Después de añadir todas las capas, Dave dedi- 
có un poco más de tiempo a la mandíbula 
repleta de dientes (los dientes 5e hicieron cor- 
tando trocitos de plasticard) y a los ojos, tra- 
tando de dotarlos de una gran malignidad. 


Después de que se secara la última capa de 
masilla recortó la base de plasticard e impri- 
mó toda la miniatura. 


LOS TENTÁCULOS 


Al ser mucho más fáciles de construir, empe- 
zaron siendo armazones de alambre de cobre 
retorcido. Dave añadió alrededor del alambre 
una forma inicial y, cuando se secó, añadió 
una capa lisa a la cara superior de los tentácu- 
los. La textura a rayas de la cara inferior del 
tentáculo se creó presionando un pedazo de 
plasticard bien cortado contra la masilla 
verde casi seca. 


Dave tenía muy claro desde el principio que 
quería crear un Frodo enrollado en lo alto de 
uno de los tentáculos. El Pippin tumbado (del 
blíster en el que aparecen Merry y Grishnákh) 
era perfecto para ello. Después de recortar un 
poco y de poner un poco más de masilla, el 
Portador del Anillo quedó listo para colgar de 
uno de los tentáculos. 


El paso final consistía en construir los dedos 
al final de los tentáculos, para lo cual usamos 
tiritas de masilla verde. Tras añadir un poco 
más de masilla para hacer las membranas, los 
tentáculos ya estuvieron preparados para ser 
pintados. 


Tanto el Guardián como sus tentáculos se 
imprimaron de negro y luego se les aplicó un 
pincel seco de una mezcla de Negro Caos y 
Marrón Bubónico (70% del primero y 30% 
del segundo). Después se añadió Marrón 
Bubónico a la mezcla para dar un pincel seco 
final. A la cara inferior de los tentáculos y a 
las fauces del Guardián se les aplicó una capa 
base con la mezcla original de Negro Caos y 
Marrón Bubónico. Luego se le fueron aplican- 
do capas de luces con un pincel húmedo aña- 
diendo algunas gotas de Carne Enana y Carne 
Elfica a la mezcla. 






De arriba abajo: 


IT. Los armazones de alambre. 
2. La conversión de Frodo cuelga 
peligrosamente del tentáculo. 

3. La textura de la cara inferior de 

los tentáculos, 
4. El Frodo acabado atrapado por 
un tentáculo. 
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La luz de la luna revela a la Compañía las Puertas de Durin y Gandalf trata de recordar el secreto para abrir las antiguas puertas, 





INFORME DE BATALLA DEL GUARDIÁN DEL AGUA 


Para este informe de batalla pedimos la 
participación de Jeremy Vetock, el jefe del 
Studio de los EUA, y de Jason Buyaki, el 
director del Hobby Team de los EUA. 
Jeremy jugaría como el Guardián del Agua 
y Jason, como la Compañía. 


LA GRAN OSCURIDAD 


Lo que piensa la Compañía: Hace meses 
que leí este escenario por primera vez y 
me puse a pensar cómo hacer el tablero, 
pero ya no me acordaba de cómo funcio- 
naba el escenario. Entonces me pidieron 
que participara en la batalla y decidí no 
leerme el escenario hasta poco tiempo 
antes de empezar la partida para garantizar 
el elemento sorpresa que afecta a la 
Compañía al tratar de entrar en Moria. En 
lo único que podía pensar era en Gandalf 
diciendo: “Hay criaturas más antiguas y 
horribles que los Orcos en las profundida- 
des del mundo”. 


CARNE FRESCA 


Lo que piensa el Guardián: mi papel 
consistía en jugar como el horror multiten- 
taculado que se conoce como el Guardián 
del Agua. Desde que salió la película de 
Las Dos Torres y el juego, la mayoría de 
nuestras partidas han sido entre los Uruk- 
hai y los jinetes de Rohan (o, a veces, con 
los restos dispersos de la Compañía). Por 
eso estuvo bien cambiar y volver a un 
escenario de La Comunidad del Anillo, 
Además, yo siempre me apunto a cual- 
quier visita a Moria que se organice, 


Pero pasemos ya al tema que nos ocupa. 
Me había leído el escenario nuevo de Matt 
y tenía más o menos una idea de lo podero- 
$0s que pueden ser esos tentáculos retorci- 
dos en una refriega. Los Hobbits. los miem- 
bros más vulnerables de la Compañía, 
empezaban muy alejados del resto del 
erupo, así que mi plan inicial consistió en 
agarrar a todos los piececitos peludos que 
pudiera y arrastrarlos a las aguas profundas. 


Me di cuenta de que, excepto por mi peque- 
ña reserva de 2 puntos de Poder, todo lo 
demás (los tentáculos, las Heridas y la 
Voluntad) era básicamente ilimitado. Me di 


. mí 


cuenta rápidamente de que ¡cuanto más 
durara la partida, más se cansarían incluso 
los guerreros más poderosos de lá 
Compañía! De ahí que mi plan de arrastrar 
alos Hobbits hasta la zona profunda fuera 
incluso más maligno, ya que, aunque se 
liberaran de mis viscosos tentáculos, ¡estos 
guerreros (o quienquiera que fuera a resca- 
tarlos) verían su movimiento impedido por 
el agua! Creía de veras que aquel era un 
plan maestro de jugador de wargames. Era 
una táctica sólida combinada con una astu- 
cia diabólica y un ejército de tentáculos... 
¿Qué podía salir mal? 
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Jason Buvaki (la Compañía) y Jeremy Vetock (el Guardián) piensan en su despregue. 





TURNO |] 

Como Frodo ya estaba atrapado por el 
Guardián, era de vital importancia que los 
Hobbits atacaran al tentáculo. Al ver a su 
buen amigo en peligro de muerte, Merry y 
Pippin avanzaron por el agua para atacar al 
sinuoso apéndice. Sam aprovechó el terreno y 
corrió por la roca grande de la orilla para evi- 
tar la tirada por las aguas poco profundas. 
Cuando el tentáculo que tenía enrollado a 
Frodo entró en combate, se vio obligado a 
dejar caer al Portador del Anillo. 


El resto de la Compañía salió corriendo de la 
puerta de Acebeda para rescatar a toda costa a 
los Hobbits de una muerte segura en el agua. 
Jeremy se rió a carcajada limpia al hacer que 
unos cuantos tentáculos más entrarán en comba- 
te con los Hobbits y enviar a tres tentáculos a 
retrasar a los grandes guerreros de la Compañía. 


Antes de que los Hobbits hubieran podido 
luchar contra los tentáculos que intentaban 
asirlos, Legolas disparó dos flechas a través 
de los árboles muertos del agua directamente 
contra el cuerpo del Guardián, Uno de ellos 
consiguió herir a la bestia milagrosamente y 
Jason saltó de alegría mientras Jeremy hacía 
el chequeo de valor con los ojos entrecerra- 
dos. Todos los tentáculos tuvieron que retirar- 
se inmediatamente junto al cuerpo del 
Guardián, 


TURNO 2 

Jason obtuvo la Iniciativa e inmediatamente 
dirigió a los Hobbits hacia la puerta, forman- 
do una barrera defensiva alrededor de Frodo 
con Merry, Sam y Pippin. El resto de la 
Compañía siguió desplazándose hacia los ate- 
rrorizados medianos. 
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Para mantener la presión, Jeremy desplazó al 
Guardián y los tentáculos hacia los Hobbits y 
trabó en combate a Merry y Sam. Jason vol- 
vió a intentar herir el cuerpo del Guardián, 
pero tanto el Provectil Mágico de Gandalf 
como los disparos del arco de Legolas no 
lograron hacer daño a la poderosa criatura. 


Tras una lluvia de rápidos golpes (y unas 
pésimas tiradas de dados por parte de 
Jeremy). Sam cortó el tentáculo al que se 
enfrentaba y Merry empujó al otro tentáculo 
que estaba luchando contra él. 


TURNO 3 

La Compañía volvió a obtener la iniciativa y 
Jason siguió acercando los dos grupos. 
Jeremy volvió a concentrar su ataque sobre 
los Hobbits y cinco tentáculos entraron en 
combate contra Sam, Merry y Pippin. Gandalf 
fue incapaz de golpear a la criatura con su 
Proyectil Mágico y Legolas impactó en el 
Guardián con dos flechas, pero no pudo herir- 
le con ninguna. 


Pippin consiguió darle un corte al tentáculo 
que tenía delante, pero los otros dos agarraron 
a sendos Hobbits. ¡Sam fue arrastrado hasta la 
boca del monstruo y Jeremy soltó un gruñido 
cuando obtuvo tres unos para herir! 


TURNO 4 


Jason obtuvo la iniciativa de nuevo, lo que 
hizo que Jeremy se preocupara aún más. La 
Compañía se unió y trató de formar una barre- 
ra protectora delante del Portador del Anillo. 
Por desgracia, Jason dejó un hueco en dicha 
barrera y Jeremy lanzó al combate a todos los 
tentáculos de los que disponía. Merry, que 
estaba enrollado por un tentáculo, llegó a 
estar en contacto peana con peana con el cuer- 
po del monstruo. 


Boromir usó uno de sus puntos de Poder para 
cortar el tentáculo al que se enfrentaba. 
Pippin logró empujar al tentáculo que tenía 
delante y Frodo también (después de usar 1 
punto de Poder para ganar el combate). 
Aragorn logró repeler a los tres tentáculos 
con los que estaba luchando, pero no pudo 
herir a ninguno de ellos. 


Jeremy se dispuso a tirar los dados para ver si 
el Guardián se zampaba a Sam y a Merry 
esbozando una amplia sonrisa. En una demos- 
tración de casos extremos, Merry se escapó de 
sus fauces a pesar de seguir enrollado, mien- 
tras que Sam fue despachado rápidamente por 
los crueles colmillos de la criatura. 


TURNO 5 


Por quinto turno consecutivo, Jason obtuvo la 
Iniciativa. Gimli y Aragorn cargaron contra el 
mismo tentáculo y Boromir se enfrentó al 
tentáculo que tenía atrapado a Merry. 
Haciendo uso de una astucia diabólica, 
Jeremy arrastró al atrapado Merry a aguas 
más profundas y luego lo atacó de nuevo con 
uno de los tentáculos libres. 


Gandalf y Legolas no pudieron herir al cuerpo 
del Guardián con sus ataques a distancia. 
Boromir avanzó por la zona poco profunda 
leno de furia y golpeó al tentáculo, tras lo 
cual, gastándose un punto de Poder, declaró 
un combate heroico e hirió al Guardián. 
Jeremy superó el chequeo de valor y la bata- 
la continuó. 





Aragorn, que estaba muy ocupado, tuvo que 
usar 3 puntos de Poder para ganar el combate 
y luego no consiguió cortar los tentáculos, 
mientras que Gimli atravesó con su hacha a 
los dos apéndices a los que se enfrentaba. 
Como Merry estaba Hotando en aguas pro- 
fundas, no pudo defenderse y volvió a ser 
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enrollado por el Guardián. 


TURNO 6 


Por primera vez en toda la batalla, Jeremy 
obtuvo la iniciativa (la tirada fue un empate, 
pero como Jason había ganado la última 
vez... ) y el Bando de la Oscuridad se alegró 
mucho por ello. Cinco tentáculos se lanzaron 
contra Legolas, Boromir, Aragorn, Gimli y 
Frodo. Gandalf utilizó sus poderes y logró 
lanzar un /nmovilizar sobre el Guardián al 
obtener un 3, Jeremy sacó un 2, un 1 y un 1, 
así que se gastó un punto de Poder para que 
sus tentáculos pudieran seguir luchando. 


Gimli, Aragorn, Legolas y Boromir consi- 
euieron atravesar los tentáculos que tenían 
delante, pero el desaliñado Portador del 
Anillo fue incapaz de resistirse al tentáculo 
que lo buscaba, que lo volvió a arrastrar 
hacia la criatura. Pippin, gritando de angus- 
tia, no pudo hacer más que mirar cómo el 
Guardián arrastraba a Merry y lo dejaba caer 
de lleno en sus fauces abiertas. 


TURNO 7/ 


Al recuperar la iniciativa, Jason puso a 
Aragorn en contacto con el tentáculo que 
sostenía a Frodo y le obligó a dejar su 
carga. Gimli y Boromir también cargaron 
contra los apéndices viscosos que había 
cerca, El resto de la Compañía retrocedió 
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Como dos miembros de la Compañía ya han sido devorados, Boromir y Gimli pasan al ataque. 


hacia la puerta. El Guardián y los tentáculos 
que le quedaban también se dirigieron hacía 
la entrada para tratar de interceptar a la 
Compañia. 


Aunque Gandalf no consiguió inmovilizar al 
Guardián, Legolas hirió al monstruo con un 
disparo muy bien dirigido. Con expresión pre- 
ocupada, Jeremy efectuó el chequeo de valor 
y lo superó. 


En los combates siguientes, tanto Aragorn 
como Boromir cortaron cada uno un tentáculo, 
pero Gimli solo pudo mantenerlos a raya. 


TURNO 8 


Jeremy soltó un gruñido cuando la Compañía 
volvió a obtener la Iniciativa, maldiciendo su 
mala suerte y murmurando algo sobre el poder 
del Señor Oscuro. 


Todos los miembros de la Compañía que esta- 
ban en tierra firme corrieron hacia la puerta de 
Acebeda, mientras que Boromir y Gimli, al 
estar con el agua hasta las rodillas, cargaron 
contra dos tentáculos que aparecieron ante 
ellos. Surgieron más tentáculos que fueron a 
por Aragorn y Legolas, Gimli consiguió 
empujar por muy poco al tentáculo, pero su 
hacha a dos manos no logró atravesarlo, Tanto 
Legolas como Aragorn cortaron sus respecti- 
vos tentáculos. Jason tuvo que emplear uno de 
los puntos de Poder que le quedaban a 
Boromir para cortar el tentáculo contra el que 
estaba combatiendo, 


TURNO 9 

El Guardián obtuvo la iniciativa por segunda 
vez en toda la partida, pero Jason se gastó 
rápidamente uno de los puntos de Poder de 
Aragorn para declarar un movimiento herol- 
co. La Compañía al completo se desplazó 
hacia la puerta de Acebeda, pero Boromur 
acabó yendo más lento debido al agua salo- 
bre. Hasta ese momento siempre había obte- 
nido un 6 cada vez que había tenido que tirar 
en la tabla de las aguas. 


Los tentáculos volvieron a aparecer del agua 
otra vez y trataron de capturar a Boromur, 
Gimli, Legolas y Pippin. Tras usar un punto 
de Poder, Gandalf arrojó un Proyectil 
Mágico contra el cuerpo del Guardián y lo 
empujó 12 cm hacía atrás (Jeremy obtuvo un 
l, un 1 y un 2 al tratar de detenerlo). 


Aragorn y Pippin vencieron a los tentáculos 
contra los que estaban luchando. Los rápidos 
y poderosos movimientos del hacha de Gimli 
consiguieron por fin cortar a su oponente, 
pero Boromir se vio obligado a usar su último 
punto de Poder para empatar su combate. 
Jeremy volvió a esbozar una maligna sonrisa 
al usar el último punto de Poder del Guardián 
para ganar el combate y atrapar al primogéni- 
to de Denethor. El fuerte Hombre de Gondor 
fue arrastrado hacia el Guardián, pero este 
estaba demasiado lejos como para devorarlo 
en ese mismo turno. 











A pesar de verse rodeados muy cerca de su objetivo, la Compañía sigue luchando. 


TURNO 10 


Jeremy volvió a obtener la iniciativa y el 
Bando de la Luz declaró un movimiento 
heroico otra vez, aunque esta vez fue Gimli 
el que se gastó el punto de Poder. 


Los dos Hobbits que quedaban corrieron tras 
Legolas hacía la puerta de Moria y luego 
Aragorn y Legolas los cubrieron. Al quedar 
atrapados en una mala posición, Jason tuyo 
que mover a Gandalf y a Gimli para que 
lucharan en puntos estratégicos. Los tentácu- 
los pudieron alcanzar a Aragorn y, muy inte- 
ligentemente, Jeremy situó un tentáculo 
directamente ante la puerta de Acebeda. 


Legolas disparó otra lluvia de flechas contra 
el cuerpo del Guardián ¡y, sorprendentemen- 
te, logró herir con dos de ellas! Jeremy no 
tenía ninguna intención de ponerle las cosas 
fáciles a Jason, ya que superó ambos che- 
queos de valor (en la que fue la mejor tirada 
de toda la partida). 


lanto Aragorn como Gandalf cortaron los 
tentáculos a los que se enfrentaban y Gimli 
volvió a tener problemas para herir al sinuo- 
$0 brazo del Guardián. 


TURNO Il 


Jason volvió a las andadas y obtuvo la inicia- 
tiva, tras lo cual desplazó a Gandalf y a 
Pippin hasta la puerta. Aragorn y Frodo car- 
garon contra el tentáculo que bloqueaba la 
Puerta, mientras que Gimli y Legolas se 
situaron en posiciones defensivas. El resto de 
los tentáculos se acercaron y los bloqueado- 
res se encontraron luchando con dos de los 


apéndices parecidos au látigos. Tras una serie 
de golpes rápidos, la Compañía consiguió 
rechazar a los tentáculos y Legolas y Gimli 




































atravesaron los cuatro brazos del monstruo, 
Aragorn y Frodo solo pudieron empujar al 
tentáculo que les impedía el paso. 


TURNO 12 


La mirada de sorpresa de Jeremy se transtor- 
mó en una mueca irónica cuando Jason le 
arrebató la iniciativa con otro movimiento 
heroico declarado por Aragorn. 


Frodo y Aragorn volvieron a cargar contra el 
tentáculo que tenían delante mientras Gandalf 
arrastraba a Pippin con él a través de la entra- 
da. Legolas y Gimli volvieron a hacer de blo- 
queadores y los apéndices viscosos del 
Guardián se abalanzaron contra ellos. Frodo y 
Aragorn pudieron atravesar a los brazos ser- 
pentinos contra los que estaban luchando, 
igual que el resistente Enano, pero uno de los 
tres tentáculos contra los que estaba luchando 
Legolas lo atrapó y lo arrastró al agua, 


El apéndice alargado que llevaba a Boromir 
consiguió alcanzar el cuerpo del Guardián. 
Aquel hombre con armadura resultó ser un 
poco duro de partir con los dientes, pero la 
criatura le causó 2 heridas a pesar de todo. 


TURNO 13 


Dado que era la tirada de iniciativa más 
importante de toda la partida, Jeremy imploró 
la ayuda de todos los dioses remotamente aso- 
ciados a la suerte. Lógicamente, no le hicie- 
ron ni caso porque Jason le ganó la tirada (por 
décima vez en la partida) e hizo que Frodo, 
Aragorn y Gimli pasaran por la puerta de 
Acebeda y subieran las escaleras hasta Mona, 
dejando que Legolas y Boromur se enfrentaran 
á una muerte segura en el agua. 


UNA HUIDA POR LOS PELOS 


Victoria de la Compañía: Por desgracia. la 
Compañía se ha visto mermada, Á pesar de 
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Jeremy felicita a Jason por una partida muy igualada y muy bien jugada. 


cumplir las condiciones de victoria del esce- 
nario, se trata de una victoria realmente 
vacía, 5e han perdido cuatro miembros de la 
Compañía. 


Fue una partida muy tensa y emocionante 
de principio a fin. Después de liberar a 
Frodo en el turno 1, tuve que echar mano de 
todo el pensamiento táctico que tenía para 
garantizar que no tuviera que luchar dema- 
siado ¡y así reducir las posibilidades de que 
el Guardián se lo comiera de un bocado! 
Todos los movimientos de la mayoría de 
integrantes de la Compañía tuvieron que 
centrarse en la puerta y en la propia seguri- 
dad, sobre todo en el caso de Frodo. Al 
principio casi me olvidé de eso y empecé a 
mover a la mayoría de la Compañía hacia el 
combate. Luego me di cuenta de que al 
Guardián no se le puede matar, solo se 
puede impedir que avance y mantenerlo a 
raya. Si los tentáculos ganaban un combate, 
podían atrapar a todo el que quisieran sín 
herirlo y arrastrarlo hasta las fauces abiertas 
y voraces del Guardián y entonces a mí me 
tocaría perseguirlos. Boromir y Legolas 
obligaron al Guardián a dejar caer a Merry 
al principio, pero no pudieron llevar a cabo 
el asalto para rescatarlo, Al final, Boromir 
gastó todo su Poder y fue capturado tras 
perder un combate, Quise salvarlo porque 
es guerrero excepcional, pero no se me ocu- 
rrió cómo hacerlo sin poner en peligro al 
resto de la Compañía, así que dejé que se lo 
Hevaran y me dirigí hacia mi objetivo. En el 
turno 12 el Guardián le pegó a Boromir 
unos cuantos bocados y en el 13 los miem- 
bros que quedaban pudieron escapar. En la 
lase de movimiento del turno 13 llegué a 
plantearme si debía ir a salvar a Legolas, 
pero llegar a Moria con una victoria parcial 
era mejor que una derrota. Nadie sabe lo 
que le ocurrió a Boromir, pero quizá él y 
Legolas pudieron escapar de las garras del 
Guardián y siguieron hacia el sur hasta lle- 
gara las llanuras de Rohan. 


¡CÓMO SE ME PUDO ESCA- 
PAR LA VICTORIA DE LOS 
TENTÁCULOS! 


Derrota del Guardián: ¡Qué gran pequeño 

escenario! Con eso quiero decir que es pequeño 
y compacto, pero con un gran elemento estraté- 
gico que pone a prueba tus conocimientos tácti- 





cos. La batalla fue un poco desordenada y 
podría haberse decantado fácilmente a favor de 
cualquiera de los bandos en casi cada turno, 
Justo cuando todo estaba en mi contra, siempre 
conseguía colar un tentáculo a través de las 
defensas de alguien y capturarlo. Y luego, justo 
cuando tenía a Frodo enrollado y directo hacia 
mis fauces llenas de dientes, Aragorn o algún 
otro personaje se tiraba a la piscina y cortaba el 
tentáculo. Con todo, a pesar de varias tiradas 
realmente patéticas de dados, todo estuvo muy 
igualado y, al final, solo cinco miembros de la 
Compañia pudieron llegar a las puertas de 
Acebeda y adentrarse en las Minas de Moria. 
Resulta en cierto modo irónico que escapen del 
Guardián, sabiendo como sabemos lo que 
aguarda en los viejos salones enanos. 


Debería quejarme más de mis dados, que al 
parecer habían sido víctimas de una maldición 
vudú, pero en realidad no cambiaría nada del 
transcurso de la partida porque fue realmente 
divertida. Jason jugó muy bien y fue muy emo- 
cionante de principio a fin. Lo que pensaba que 
solo iba a ser una partida sencilla y rápida se 
transformó en un combate de ingenio que duró 
toda una hora y media. Por último, solo me 
resta añadir que lo único que superó a este 
excelente escenario y a esa impresionante esce- 
nografía que creó Jason fue la verdaderamente 
asquerosa mintatura del Guardián. La maligna 
invención de Dave Taylor reflejó hielmente una 
pequeña parte de la grandeza de la película y 
dio un aspecto muy dinámico a la escenografía, 
Juega este escenario y, s1 te lo pasas tan bien 
como nosotros, sin duda empezarás a pensar en 
cómo crear tu propio grupo de tentáculos. 





El Guardián del Agua, tras haber sido vencido, se prepara para destrozar las Puertas de Duriny 














Xx 1 


Aragorn Aragorn Aragorn Legolas Legolas 
de la Compañia en la Cima de los Vientos en Amon Hen de la Compañía en Amon Hen 
7/00 € 7/00 € 7,00 € 7,00 € 7,00 € 


(1 mintatura) 


(Eminiatura) 4d miniatura) 








Gandalf 


4 


(1 miniatura) 


pn 


Clnmintatura) 


Gandalf Gandalf Gimli Gimli 
de la Compañía en Orthanc de Khazad-dúm de la Compañia en Amon Hen 
7,00 € 7,00 € 7/00 € 7,00 € 7/00 € 


(1 miniatura) 


(l miniatura) 


(l miniatura) 








(1 miniatura) 


$ 


(1 miniatura) 


Boromir Rey Brujo Saruman Grima Lurtz 
de la Compañía en la Cima de los Vientos en Orthanc Lengua de Serpiente en Amon Hen 
7,00 € 7/00 € 7,00 € 7/00 € 7,00 € 


(1 mintatura) (l mimiatura) (1 miniatura) 


Disponibles solo en la página web; 
www.games-workshop.es/storefront 
o a través del teléfono de Venta Directa: 
902 13 10 58. 





Frodo y $5am 
de la Compañia 
7,00 € 


(2 miniaturas) 





Merry y Pippin 
en la Cima de los Vientos 
7/00 € 


(2 miniaturas) 


Merry y Pippin 
de la Compañia 
7,00 € 


(2 miniaturas) 


(miniatura) (1 miniatura) 


Frodo y 5am 
en la Cima de los Vientos 


7,00 € 


(2 miniaturas) 








Merry y Pippin 
en Amon Hen 
7/00 € 


(2 miniaturas) 
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a Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. Aqui tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes encontrar 







Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k ( | practicamente todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importa- 
AY cióno descatalogados). Ta asesorarán como mejorar tu ejércilo,como mejorar tu estilo de 

Aquí puedes ampliar fu ejercilo Encontrarás lo básico más personaj6s, Tropas e5 peciales Y pintura, transformación de mintaluras escenografía y lu campo de batalla 

otras gamas como Mordheim 





Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 






ademas de una amplia gama de otras lineas como Mordheim, Warmaster,etc.. encontrarás un riánda 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o amoliar tus tropas (MP) lendas que tenen Mesas de Pintura permanente 


Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas técnicas de 
Sr pintura, en efinitiva, enc ontr aras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop. 


A ANDORRA O: poi Lodi ) COMIC CREVILLENTE Giras BARAZA METRÓPOLIS 
IMbo 


r Sorolla, 42 Bajos Y Alario do dl 10 Av. Mediterraneo S/N Salesianos, 1 





Q Dónde además de encontrar prácticamente lodo el universo de miniaturas Warhammer y 40K 














1 | po: es A 03160 - Almoradi. 03330 - Crevillente 04620 - Vera 06011 - Badajoz 
| = AV. DB 185 ESCOlES 
| MGK VI Y 
MRE My MP Eres runoros. Me mp My me 
eS ES CIMMERIA 03570 - Villajoyosa SU STAR GAMES B ALE ALES | 
lO: Av. Meritxell, 62 Salvador, 5 My MP U Valle Inclan, 18 H 
03203 - Elche 04006 - Almería FPTUA TOP | 
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NA — Mi E Perez Medina, 16 Mu 07200 - Fenaltix 
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Chile 3, bajo Pérez 36, B BAZAR OVIEDO AHIL-DWEN 
01009 - Vitoria 03001 - Alicante 0B La Lila, 12 Llebeig, 7 
CARACOLA e DISCOS VINILO Ceramica, 2 33002 - Oviedo 07400 - Alcudia 
C/San Prudencio, 5 Bajo Hernan Cortés, 5 03610 - Petrel ?, CAPUA HOBBYS Mi (MP 
01005 - Vitoria 03660 - Novelda My e Marqués de 
LIBRERÍA ALCARAVAN E) EXCALIBUR CÓMICS Casa Valdés, 55 GAME OVER 
Monseñor Estenaga, 2 Daellos, 5 PAPELERIA VAZQUEZ 33202 - Gijón San Rafael, 8 , al 
01001 - Vitoria 03600 - Elda Av. lfach, 9 Mi MP 07820 - San Antonio-Ibiza [$ 
LIBRERÍA RONIN INFERNO CÓMIC 03710 - Calpe Mi MP | 4 
Pintor Jesús Av, Jaime l, 42 PUBLICS DOMINARIA | » ( 
Apellaniz, 3 Bajos 03500 - Benidorm GQ Patricio Ferrandiz, 16 Áv. de Pumarin, 31 HOBBIES MAHÓ 
01008 - Vitoria Mi 03700 - Denia 33011 - Oviedo Comercio, 44 
My M 07702 - Mahón 
ISENGARD Qa Pe oo 53, loc. 1 INGUETERÍA AL.LOTS 
p ¡ONTMATI Av. libertad, 52 03540 Cabo Huertas JUGUETERÍA POLY G - San Juan, 15 
tu La Paloma, 5 03206 - Elche Ctro.Cial. Los Fresnos, Loc 22 07840 - Santa Eulalia 
01002 - Vitoria My MP 2 L“Atmella de mar, 24 33207 - Gijón - Aragón 66 
MJ MP Edif.Artru, 1 MAZINGER OVIEDO 07800 - Ibiza 
p SO SANTA FAZ 03500 - Benidorm Silla del Rey, 15 - Abad y Sierra, 46 

| WI May 33013 - Oviedo 07800 - Ibiza 

PONTECOMODO.COM Y Mayor, 24 RODAS CÓMICS 
a] Los herran, 37 bajos 03002 - Alicante Caballero de Rodas 66 MJ MP KENIA 

01008 - Vitoria LA FORJA 03180 - Torrevieja Anselmo Clave, 12 






o MP, Isabel la Catolica, 35 o o PALANDOR GAMES 07002 - Palma de Mallorca 
03802 - Alcoy Perez de la Sala, 53 B My ' 
QU a ayala, 4 My mp, 


Oz ¡0 MODEL 33007 - Oviedo | 
Ibi, 40 My MP MAQUEHOBBY EIVISSA | 
| 01004 - Vitoria > LIBRERÍA ATENEO 03802 - Alcoy iqmeb Dl | 

*r Portugal, 36 E | 
Í ALBACETE actua M3 ÁVILA NUEVA ERA pe 


03003 - Alicante 
AEROMODELISMO Y LIBRERÍA ULISES WIZARD GAMES BAZAR JUGUETERÍA CATTY QUINectO Gaspar E 
RADIOCONTROL ALBACETE 
Dionisio Guardiola, 58 Local 15 03204 - Elche 05001 - Ávila 


Av Los Almendros Etrexuri Pedro Juan Perpiñan, 42 -Av. dose Antonio, 23 or Palma daliaora 
02004 - Albacete 03500 - Benidorm - Pso. San Roque, 14 Mi MP | 
o MI (MP 05003 - Ávila Mo] 
Qe Elche, 13 










































DIABOLO PY SINTES BELLES ARTS 
SPRINT 03130 - San Pola ALMERIA y Ea Cial. ) ligue e er 23 
me aho 
GU: Caba, 19 PY MACROS CENTRO MAIL ALMERIA 05003 Pr 
02001 - Albacete UU Plaza San Adrian, 3 Avd. Estación 14 e BARCELONA 
03360 - Callosa de Segura 04005 - Almeria BADAJOZ | 
lO: Av. de albacete, 12 eL MAGIQUES a A ds 
02270 - Villamalea Pasj. Cervantes, 23 Uor Crta. de Malaga, 17 ra E Ai 
WASTE 03780 - Pego 04710 - Santa Maria debe > Badajoz | 
Blasco de Garay, 18 My del Aguila i Mi MP 
02003 - Albacete : WS p JUGUETERIA MICO 
> pri PF Juan Pablo Forner, 9 ALS. OLESA SCP 
MI MP MARIMER E U 0973 Ros pa 06008 - Mérida Cebria Monserrat, 64 
Adolfo Clavarana, 14 04740 gp de Mar ; 
| 03300 - Orihuela NIN LIBRERÍA PUNTO APARTE 08640 - Olesa de montserrat 
ALICANTE Uan carlos STA: Bercozana, 10 ABSIS INFORMÁTICA 
MI MP 06800 - Mérida San Miquel 4 
| BRERÍA : - Tore 
Avda. Alameda, 27 MECAMODEL O: Amania3 
03803 - Alcoi Jose Garcia Selles, 2 Av. Santa Isabel 1, Loc 1 06400 - Don Benito 
03015 - Alicante 04005 - Almería 
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ARC VOLTAIC 

Sant Joan, 1 

08850 - Gavá 
BADAHOBBY 

Sant Isidre, 6 

08912 - Badalona 
CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 5 
08720 - Vilafranca 
del Penedés 
CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrassa 
CD - ROL 

Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


CENTRAL DE JOCS 

- Numancia, 112 - 116 
08029 - Barcelona 

- Castillejos, 272 

08205 - Barcelona 
CIBERCENTER TECNOLOGIC 
Camp de les Morenetes, 11 
08400 - Granollers 


COSMIC EL CLAN 

1 Riera Baste 2529, Loc 7 
08830 - Sant Boi de Llbregat 
COSMIC ALIEN 


Provenca, 85 
08025 - Barcelona 


DAU INICIATIVES S.L. 
Francesc macia, 47 
08191 - Rubi 

DIBER TOYS 


Mossen Cinto Verdaguer 45 
08620 - Sant Vicent dels Horts 


DIBER TOYS 

Ps. del Terraplé, 6 

08750 - Molins de rei 
DIBUIX-PINTURA- 
MANUALITATS-ARTS 

Av. Doctor Fleming 9, Loc 2 
08840 - Viladecans. 


DREAM JOCS JOGUINES 
Malbacia, 12 

08734 - Olerdola 

DOS DE PIQUES 

Sant Miguel, 9 

08240 - Manresa 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


H EL MÓN DEL CÓMIC 


2 ESTÁTIC 
' Fabra y Puig, 11 
08030 - Barcelona 


MY MP 
Ó FIGURAT 
Casanoves, 21 


08011 - Barcelona 
NITROMAX 
Manlleu, 18 
08500 - Vic 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190- San Cugat del Vallés 


HOBBY MODELS 
Galileo, 93 
08028 - Barcelona 


HOBBY PLAY 

Antonio Forrelad, 133 
08207 - Sabadell 
HOBBY "T 

Taulat, 60 

08005 - Barcelona 


My MP, 
Ó HRC 
Diputacion, 50 


08015 - Barcelona 
INTERKITS TERRASSA 
Avda del Vallés, 484 
Ctro Cial Continente, L1 
08227 - Terrassa 


INTERKITS ALCAMPO 
Ctro Cial Alcampo Loc. 70 
08830 - San Boi 


INTERKITS BARICENTRO 
Ctro Cial. Baricentro 

Local 104 - A 

08210 - Barberá del Vallés 


JOGUINES MAINADA 

Cta de Cornellá, 24 

08950 - Esplugues de 
Llobregat 

JOGUINES PARDO 

- Av Primavera, 11 

Galeria Unicentro 

08290 -Cerdañola del Valles 


JOGUINES PARDO 
-San Ramón, 99 
08290 -Cerdañola del Valles 


JOKER STREET 
Unio, 103 
08800 - Vilanova ¡ la Gletrú 


JUGUETERÍA POLY 
Aribau, 7 
08011 - Barcelona 


KABURI ROL €: GAMES 
Pso. de San Joan, 1 
Barcelona 

08010 - Barcelona 


G KAYAK 2 
Montsey, 42 


08905 - L'Hospitalet 

de Llobregat 

KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 


KITS 1 JOCS 
Via Julia, 108 


08016 - Barcelona 


LA ÚLTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 


08901 - L'Hospitalet 
de Llobregat 


LAJETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LANDROMINA 
Sant Pau, 7 
08221 - Terrasa 


LES CAVERNES D'UGLUC 
San Sebatia, 17 

08203 - Sabadell 

LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 


Torrent de l'Olla, 66 
08012 - Barcelona 


MINIATURAZ 
Alvarez de Castro, 42 


08400-Sant Antoni Vilamayor 


MISCEL-LANIA 
Canpins, 1 

08470 - Sant Celoni 
NORMA CÓMIC 

Paseo de San Juan,7-9 
08010 - Barcelona 

N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 loc, 4 

08921 - Sta Coloma 
de Gramanet 


PAPELERÍA G.BARCO 
Pasj. Martin Rosell S/N 
08330 - Premia de Mar 


PAPERERIA CHANTAL 
G Major, 95 

08750 - Molins de Rei 

PAPEROTS 

Plz. Catalunya, 1 

08980 - Sant Feliu 

del Llobregat 


do 
'Ñ 


ha 


INTERKITS DIAGONAL MAR 
Ctro. Cial. Diagona Mar 
Local 1430 

08019 - Barcelona 


INTERKITS GLÓRIES 
Barcelona Glóries 
Local B- 235 
08018 - Barcelona 


INTERKITS LA MAQUINISTA 
La Maquinista 

Local 66B 

08030 - Barcelona 
INTERKITS L'ILLA 

Ctro Cial Lilla 

Local 1.09-1.10 

08029 - Barcelona 


INTERKITS MAX CENTER 
Max Center La Farga 
Local P28 Bis 

08901 - L'Hospitalet 

de Llobregat 

INTERKITS MAREMAGNUM 
Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 

08039 - Barcelona 
INTERKITS MONTIGALA 
Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 
JOGUIBA 

Guimera 62, 

08240 - Manresa 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


' Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


EL MUSSOLET 

Av. Valles, 73 

08192 - Sant Quirze 

del Valles 

EL RICON DEL TROLL 
Sor Eulalia d Anzizu s'n 
Campun Nord UPC, CUP 
08032 - Barcelona 

EL SINDICAT DEL JOC 
Mercé, 15 

08911 - Badalona 


My MP 
Ó ESTALIA SHOP 
Deia, 3 


08016 - Barcelona 


— A 


+—. 
Es do 


QUIN KAKAU 
Gran Via, 10 
08600 - Berga 


QUIOSCO HERMINIA 
Plz. Viladecans, 2 
08840 - Viladecans 


RED DRAGON 
Colomeres, 121 
08850 - Gava 


SANGLAS MULTIHOBBY 


Rubio ¡ Ors, 189 
08940 - Cornella 
TOMA NOTA 
Caldetas, 9 
08820 - El Prat 
1.0.1. HOBBY"S 
Comercio, 4 


08800 - Vilanova í la Geltru 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 


08014 - Barcelona 


VIDEOCLUB HOLLYWOD 
Olmo, 12 


06001 - Barcelona 


VILGAR 
-= Ctro. Cial. Heron City 


(HERON) 
08114 - Barcelona 


VILGAR 
- Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 


(LUDO) 


08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 


- Ctro. Cial. Glorias, |. B-307 


(PEQUELAND) 


08210 - Barberá del Valles 


¿ VILGAR 


- Ctro, Cial. Llobregat Eroski 


(TOYS CENTRE) 
Local MBO03 


Cta. San Joan Despi s/n 


08940 - Cornellá 


- Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelonés 


Hostal del Pi 4-6 
08630 - Abrera 


VILGAR 
-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 


(PRYCA) 


08190 San Cugat del Vallés 


VILGAR 
-Ctro.Cial. Granollers Nord 


08400 - Granollers 


XALAR 
Baixada Llibreteria, 4 


08002 - Barcelona 


AUS 


AVALON BURGOS 
San julián 5 


09002 - Burgos 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 


09002 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 


09400 - Aranda de Duero 


MULTIHOBBY"S 
Francisco Cantera, 1 


09200 - Miranda de Ebro 


VINETAS 
San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


VIÑETAS 
Vitoria, 177 
09003 - Burgos 
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CÁCERES ME 


DEATHMATCH 
Colon 12 
10003 - Caceres 


Xx) E-CITATCORIA 
Almanzor, 12 
10800 - Coria 
HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 
Av. España, 17 
10005 - Caceres 


LIBRERIA EL ENCUENTRO 
Jenaro Caja S/N 


10300 - NavalMoral 
de la Mata 


LIBRERIA E 
e es RIVERO 
Urbano Gonzalez 
Serrano, 1 
10300 - Navalmoral 
de la Mata 
MUNDOGAMES-CIBERGAMES 
Sor Valentina Miron,18 
1* Planta 
10600 - Plasencia 


TECNOMODEL HOBBIES 
Sor Valentina Miron, 100 
10600 - Plasencia 


VALHALLA 
Oporto, 3 
10001 Caceres 


MP. My: 
CÁDIZ 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 


My MP 
NX H8H 
Churuca, 3 Local 4 


11500 - Puerto de 
Santa Maria 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


MODEL CHAPPY 
Calletano, 6 

La línea de la Concepción 
11300 - Cádiz 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


THULE 

Larga, 74 

11500 - Puerto Santamaria 
TOYSOLDIER 

General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 
UNLIMITED 

Merito, 16 

11401 - Jerez de 

la Frontera 


Mira 


_a 





= - a a - a 


UNLIMITED LIBRERIA UNDERGROUND 
Marques de Valde Tomas Morales, 56 

Iñigo 4, Local 13 35003 - Las Palmas 
11500 - Cadiz de Gran Canaria 
YOMISMA 


Av. España, 13 
11205 - San Jose Artesano 


CANARIAS 


ARCADIA 
Ajaches, 13 


9; PORTO 
Senador Castillo Olivares, 6 


35003 - Palmas de 
Gran Canaria 






35500 - Arrecife de STAFFEL KIT'S MULTIHOBBY 
Lacie Centro Comercial 
La Ballena 
Mi MP Loc. T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 
BOULEVARD GAMES Gran Canaria 
León y Castillo, 337 TRANSILVANIA 
35006 - Palmas de Obispo Rabadán, 57 
Gran Canaria 35004 - Palmas de 
Mi MP Gran Canaria 
BOULEVARD GAMES Mi MP 
Luis Antunez, 57 VALIRAN 


35006 - Palmas de 
Gran Canaria 


Ctro. Cial. 7 Palmas 
35008 - Palmas de 
Gran Canaria 








: HOBBY CENTER 
Q CENTRO MAIL CHIL Cto Cial. Santa Cruz 
Pg. Chil, 309 Local 51-52 
35010 - Palmas de 38108 - Santa Cruz 
Gran Canaria de Tenerife 


CENTRO MAIL LA BALLENA 
Catillejos, 272 

35010 - Palmas de 

Gran Canaria 


CENTRO MAIL VECINDARIO 
C.C, Atlántico, Loc, 28 
35110 - Vencindario 
CENTRO MAIL 7 PALMAS 
Ctro.Cial. 7 Palmas, 
Loc.2-16 

35014 - Palmas de 

Gran Canaria 

CENTRO MAIL SANTA CRUZ 
Ramón y Cajal, 62 

38006 Sta. Cruz de Tenerife 


DAGOBAH 
Heraclio Sanchez 23, 


CIBERMACHINE 
Padre Ignacio Ellacuria, 1 
39770 - Laredo 


ENSUEÑOS 

De la Iglesia, 14 
39300 - Torrelavega 
EUROSPORT 

Calle La Mar 8 


39700 - Castro-Urdiales 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 

39010 - Santander 
HOBBY MODELS 

Alday s/n 

Ed. Valle Real Local B 43 
39600 - Maliaño 









LONE PISTONE 
Loc,13 E ( 
20) - 1 ¡ San Fernando, 58 
Ó Pérez Brito, 47 NEMESIS 

38700 Sta. Cruz Gravina, 9 
de la Palma 39007 - Santander 

! 4) NEXUS - 4 
Eo 0 o Nicolás Salmerón, 2 


General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 


39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio sn 
39300 - Torrelavega 


TECNIHOBBI 
Doñana, 8 
39610 - Astillero 


EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez, 

23 Loc. 68 

38320 - La Laguna 


HOBBY"S 
León y Castillo, 14 


Macri 


35500 - Arrecife de ARTES HOBBIES 
Lanzarote San Felix, 12 
12350 - Castellón 
MI MP, BRICODEC GIMENEZ 
Av. Mediterraneo S/N 
LA PIEZA 12400 - Segorbe 
Juan XII, S/N 


38611- San Isidro 


-- == 








CIBER SALA LA FUERZA 
Av. Papa Luna, 4 
12598 - Peñiscola 


DRAGON SHOP 

Av. Libertad, 14 
12500 - Vinaroz 
JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 - Villareal 


KIOSCO ALBERO 
Ó Av. Catalunya, 12 

12200 - Onda 

EL CUBIL DEL DRAGÓN 

Compositor Vicente 

Asensi, 10 

12003 - Castellón 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


ES NORMA CÓMICS CASTELLÓN 
2% Calle Navarra, 6 

12001 - Castellón 

de la Plana 


PAPELERIA BONES MANS 
CANTABRIA y Ó Piz.Escuales 13 14 


12002 - Castellon 
de la Plana 


ES PLÁSTICOS SALVADOR 


Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


AU | 


CASA VICENTE MARTINEZ 
Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 


CIUDAD REAL 


EL RINCÓN DEL OCIO 
Av. 19 de Mayo, 102 
13500 - Puertollano 


LA COMITA 


Cañeria, 23 
13500 - Puertollano 


LA MEZQUITA - 2 
Toledo, 6 
13001 - Ciudad Real 


MINAS DE MORIA 
Ronda de Alarcos, 4 
13002 - Ciudad Real 


Ó MODEL REYNA 

Ferrocaril, 65 
13600 - Alcazar 
de San Juan 


PAPELERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 


PLANETA HOBBY 
Plza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel 

Ó VIDEO CLUB CINERAMA 


Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


CORDOBA 
ABALHON 
Magistral Seco 
de herrera, 10 
14011 - Córdoba 





A KÁAAAKÁ 5=-—— 


ALA DELTA 
Av. Almogavares, 3 
14007 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 


14940 - Cabra 


JUGUETES MI HOBBY 
Antonio Maura, 37 


14004 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 


14900 - Lucena 


AUS 


GAMEGAME 

Paseo San Antonio 68 
16004 - Cuenca 
KIDSCO YOLANDA 
Eras 

16841 - Albacete 

de la Nogueras 


BOXES 
Av. Baleares, 53 
17220 - Sant Feliu 
de Guixols 

ES D'ARO GAMES 
Luxemburg, 4 
17250 - Platja d'Aro 


EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 


17257 - Torroella de 
Montgri 


HOBBYS XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 
Q JOKER JOCS DE BLANES 


Bellaire, 33-35 Local 3 
17300 - Blanes 


LA JOGUINA 

Placa Gran, 9 

17500 - Ripoll 

LEYS 

Pi Sunyer, 7 

17480 - Roses 

MGK GIRONA 

Av. San Narciso, 113 

17005 - Girona 

' NORMA COMICS GIRONA 

Ss Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


TRIPIJOC GIRONA 
Sequía, 21 
17001 - Girona 





GRANADA 


CIMNET 
Cruz, 4 
18600 - Motril 


COMERCIAL EL RASTRO 
Av de la Cala 
18690 - Almuñecar 


FLASH 
San Anton, 48 


18005 - Granada 


"Mi HOBBY OCIO 
Cordoba, 3 
18500 - Guadix 


INDIANA CÓMICS 
Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 


JUGUETES Y 
DEPORTES CARHY 

Rbla. de Capuchinos, 27 
18600 - Motril 


> 
E E — ae A 





MILITARIA C.B. 

Ctro. Cial. Neptuno, 
Loc. 47-1 

18004 - Granada 
MUNDO HOBBY 
Ruben Dario, 5 
18320 - Santa Fe 
MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18008 - Granada 
NEOFUTURO INTERNET 
CENTER 

Miguel Delibes, 5 
18140 - La Zuria 
NORMA CÓMICS GRANADA 
Ctro. Cial. Neptuno, 
local 78-A 

18004 - Granada 
PASA D'OTROS 
Concha Espina, 16 
18007 - Granada 


SUPERMERCADO DEL 
JUGUETE 


Gracia, 12 
18002 - Granada 


VERTIGO 
Serrano, 12 


18800 - Baza 


VIP BOLA DE ORO 
Camino de los Neveros, 14 
18008 - Granada 





GUADALAJARA 


TU HOBBY 

Felipe Solano Ántelo 
8c, Loc Interior 
19002 - Guadalajara 


WALKYRIA CÓMICS 
Ferial, 6 
19002 - Guadalajara 








AULA IA 





ARMAGEDDON CÓMICS 
Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


GARBI 
- Republica Argentina, 6 


20301 - Irún 
- Aduana, 27 
20302 - Irún 


JUGUETES AFEDE 

Nueva, 3 

20001 - San Sebastian 

JUGUETES AFEDE 

Ctro. Cial. Barrio de Venta 

20300 - Irún 

JUGUETES AFEDE 

Ctro. Cial. Árco 

20011 - San Sebastian 
HUELVA 

CRISMAT 


Hermanos Machado, 10 
21122 - Bellavista 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 
21006 - Huelva 


PAPELERIA CONCHI 
Arcipreste Borrego, 6 
21800 - Moguer 





DON DINEURO 
Ramon y Cajal, 9 
22001 - Huesca 


EL BAUL DEL HILARIA 
Mayor, 4 
22700 - Jaca 


EL RINCON DEL ARTE 
f' Plz. San Quilez, 4 


22500 - Binefar 





A A E a a 
YE A 


EXCALIBUR 
Coso, 5 
22300 - Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 

















MORIA 
Tirso de Molina, 10 
26006 - Logroño 


MY MP 
LEÓN 


EXCALIBUR 
Principe de Vergara, 92 
28006 - Madrid 


EXISTENZ 
Velazquez, 12 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 


28028 - Madrid 


ARTE 9 
Pso de la Chopera, 103 


22004 - Huesca CENTRO MAIL 28100 - Alcobendas 28932 - Mostoles 
LIBRERÍA SALLAN PONFERRADA FÉNIX 
Joaquin Pano, 17 Doctor Fleming, 11 My mp Marcelo Usera, 91 
22400 - Monzón 24400 - Ponferrada BAZAR HORTA 28026 - Madrid 
| YCARO OCIO LIBRERIA | KATBARA Calle Ayala, 108 F.LEONESA 
K Ordesa, 2 Corredera, 20 28006 - Madrid Av. Generalisimo,16 
% 22600 - Sabiñánigo 24001 - León BAZAR LOJUME 28224 - Pozuelo 
Ol ENT MD Cartagena, 117 de Alarcón 
i ¿ 28002 - Madrid GALAXIA HOBBIES 
A! AGROAGUA LIBRERÍA QUIÑONES BAZAR MARÍA LUISA Cta. de la Coruña Km 22, 
A | | Crta, de Cordoba, 2 Ancha, 6 Buque de Medinaceli, 3 Carrefour el Pinar 
23005 - Jaén 24400 - Ponferrada 2820 - San Lorenzo 28230 - Las Rozas 
Lo" Er 
Tetuan, 32 LLEIDA BELLAS ARTES TRASGU Tres Cruces, 6.Local 3 
23700 - Linares CASA ESQUÉ WI Bureva, 37 28013 - Madrid 
Mi Plz. Major, 13 28915 - Moralzarzal GAME SOFT 
25300 - Tarrega BROMODEL Gutierre de Cetina, 12 
ESTABLIMENTS CORTINA jerto de las Pil: 28017 - Madrid 
CENTRO DE | Puerto de las Pilas, 26 
OCIO INTERMEDIOS Sant Miquel del Pui, 31 28031 - Madrid GAME SOFT 


Av. de la Libertad, 9 
23400 - Ubeda 


CENTRO 

RECREATIVO MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 

23004 - Jaén 








MGK LINARES 
Alfonso X El Sabio 12 
23700 - Linares 









| ALITA COMICS 
> Ronda de Nelle, 120 
2) 15010 - La Coruña 
BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 
bjos. 15701 - Santiago 
de Compostela 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol 
JUGUETERIA 
BACARIZA NAVEIRA 
Rua do Vilar, 56 
15705 - Santiago de 
Compostela 
MAZINGER CORUÑA 
Barcelona, 93 
15002 - La Coruña 


NORMA COMICS 
LA CORUÑA 
Asturias, 16 
15007 - La Coruña 

















26005 - Logroño 
GÓNLEZ 

Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


A 





Jose M* Garrido, 3 
26500 - Calahorra 
JUGUETERIA POLY 
Ctro. Cial. Parque Rioja 
21007 - Logroño 


MANUALIDADES 
Ó VAN.GOGH 

Av. de la Rioja, 16 

26200 - Haro 





LA CORUÑA 


| MU 
Oi 


LIBRERIA LAPIZ Y PAPEL 


25500 - La Pobla de Segur Plaza Fonsagrada, 8 


CARLIN | 
ESTABLIMENTS CORTINA Ó Av, Siglo XXI, 9 o ads 
Av. Castiero, 10 28660 - Boadilla del Monte GAME SOFT 
25530 - Vielha Manuel Maria 


de Zulueta, 9 Posterior 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 
Alcalde Sainz 


de Baranda, 7 





TALEIA 
Vallcalent, 9 


25006 - Lleida 
MD UP 


CENTERNET 
Árces con Lilos, 6 
28922 - Alarcon 





CENTRO HAKIM 








CAPICUA Av Constitución 90 28009 - Madrid 
Plaza Mayor, 31 Centro Comercial Círculo GAME SOFT 
27001 - Lugo 28850 - Torrejón de Ardoz s ! | 
NOVA - RUA led A de 12 
Rua Nova 114 My MP e - Madrid 
27001 - Lugo ¡AME SOFT 
TOBARIX CENTRO MAIL Sierra del Cadí, 3 
ALCALA DE HENARES 28018 - Madrid 
Doctor castro 17 Mayor, 58 i 
27001 - Lugo 28801 - Alcala de Henares GAME SOFT 
. lgnacio Gonzalez, 6 
MAD RID ss CIBER TYGER 28400 - Villalba 
Rosalia Trujillo, 4 GENAX 
A KIEN NO LE GUSTE 28027 - Madrid Padilla, 74 


QUE NO MIRE 
Doctor Benito, 9 
28340 - Valdemoro 


28006 - Madrid 


GENERACION X 
Av. de las Retamas, 78 


ABERRED CREW COMERCIAL LEDA Vo | 
Plz. Ventura Rodriguz, 1 - Japón 13 28922 - Alcorcon 
911 - : ; 28923 - Alcorcón GENERACION X 
28911 - Madrid 
- Polvoranca Plaza Albufera, 5 


28923 - Alcorcón 


DEPORTES LA OLIMPIADA 
Trafalgar, 1 
28820 - Coslada 


28493 - Fuenlabrada 


GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 
28034 - Madrid 


2 AKIRA CÓMICS 
| Finisterre 15 
28029 - Madrid 





DIASOLO GENERACIÓN X 
Avda. Guadalajara, 9 28400 - Collado Villalba 28014 - Madrid 
28805 - Alcalá de Henares DIÁBOLO My MP 
ANCAR 3 Av. Juan Carlos |, 56 
Godella, 73 28400 - Collado Villalba 
28021 - Madrid Ó mi 
| DIGITAL TREN Madrid, 81 


ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 
28021 - Madrid 


28970 - Humanes 


GILGO 
Pardillas Altas, 2 


Av. Canillejas a Vicalvaro 101 
28022 - Madrid 











ARANHOBBY 28021 - Villaverde 
La Rosa, 36 
si a EL BOSQUE GROVYNET MUSIC 
28300 - Aranjuez Porto Cristo ll, 8 £ WEB CLUB 
Q ARTE - 9 28922 - Alcorcon Pintor Ribera, 8 Posterior 
La int 56 EL ENANO ROJO 28933 - Mostoles 
op Capellanes, 19 HAMER WORLD SHOP 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 


28902 - Getafe 


EL MAGO DIGITAL 
Rio Llobregat, 11 


28935 - Mostoles 





28902 - Getafe 
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ór Calle Madrid, 105 local 7 


HOBBY + 
Av. de la Libertad, 6 
28770 - Colmenar Viejo 


HOBBY TOYS 
Marcelo Usera, 12 
28026 - Madrid 
HOBBY 37 
Jorge Juan, 87 
28009 - Madrid 
HYPER ENCAR 

| Ctro. Cial. las Ramblas, 
Local H-7 
28820 - Coslada 


HYPER ENCAR 

Av. Oporto, 71 

28019 - Madrid 

HYPER ENCAR 

Azuzena, 3 

28801 - Alcala de Henares 


IMAGINA 
Corralones, 2 


28945 - Fuenlabrada 


JUGUETERÍA ANMER 

- Villagarcia, 

28011 - Madrid 

- Pso. Extremadura, 45 


28036 - Madrid 


| JUGUETERÍA DING-DONG 
Av, Espinela, 4 
28021 - Villaverde Álto 


JUGUETERÍA 

| EL CAPRICHO 
Av. Dos de Mayo, 67 
28934 - Mostoles 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 
28980 - Parla 
JUGUETERÍA JESUS 
Avd Apostoles, 6 
28011 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. El Planti Loc. 34 
28023 - Majadahonda 
JUGUETERÍA POLY 
Estación de Chamartin 
Acceso Ánden 1 

28036 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial, Parquesur, 16 
28916 - Leganes 


JUGUETERÍA POLY 

La Dehesa, Local 912 
28804 - Alcala de Henares 
JUGUETERÍA POLY 


Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 


Y, JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Loranca, Local 2 
28940 - Fuenlabrada 


JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. La Dehesa, 

Loc 63 

28804 - Alcala de Henares 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Sexta 

Aven ida, Loc 34 

28023 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Pso. Alberto Palacios, 42 
28021 - Villaverde 


Dis: TITA MARTIN 





De la Iglesia 17, Loc 7 
28411 - Moralzarzal 


JUGUETES ALLEN 

- Av. Albufera,35 

28018 - Madrid 

- Montigueldo, 62 
28018 - Madrid 

- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


JUGUETES SARASUS 
Atocha, 88 
28012 - Madrid 


JUGUETTOS 
FUENLABRADA 


Luis Saquillo, 80 
28944 - Fuenlabrada 


KIVAL 
Abastos, 18 


28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 

28028 - Madrid 

LA FORTALEZA 

Juan Muñoz 52 Loc, 35 
28911 - Leganes 


LA SURTIDA 

La Laguna, 10 
28047 - Madrid 
LAPIZ Y PAPEL 
Suecia, 25 
28022 - Pozuelo 
de Alarcón 


LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 
LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta Maria 


Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


LIBRERIA CASTILLA 
Archavaleta, 50 
28041 - Madrid 
LIBRERÍA CASTILLO 


Toledo, 31 
26901 - Getafe 


LIBRERIA EL ENCAR 

Lope de Figueroa, 29 
28804 - Alcala de Henares 
LIBRERÍA FRANCHI 

San Sebastián, 71 

28770 - Colmenar Viejo 
LIBRERÍA VIDEO CLUB 
RAFA 

Monegros, 7 

28915 - Leganés 


LORIEN 
Fernando ll El Santo, 23 


28980 - Parla 


MANUALIDADES 

Y MAQUETAS ROLE 
Av. Madrid 20 
28820 - Coslada 


MAQUETAS GONZALEZ 
Plaza Cervantes, 13 
28801 - Alcalá de Henares 


Xx) MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Colombia 
Loc.218 
28033 - Madrid 


MGK ALCORCON 
Nueva, 10 

28921 - Alcorcon 
MGK GUINDALERA 


Ferrer del Rio, 28 
28028 - Madrid 






> MIKIKA 

rr Ctro. Cial. Burgo Centro, 
Loc. 84 
28230 - Las Rozas 


CINTARO 
Gloria, 4 


MILLENIUM “ROSÁN” 
Avda. Virgen de Loreto, 16 





28850 - Torrejón de Ardoz 29600 - Marbella 
MODEL REYNA CONFEDERACION 
Desengaño, 24 Av. Jesus Santos Rein, 4 
28009 - Madrid 29640 - Fuengirola 
MODELISMO ALCOBENDAS 


CONTRERAS 
Haydn, 2 
29004 - Málaga 


Avd Guindalera sn 
Ctro Cial. PRYCA 

Las Vegas Local B-37 
28100 - Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL Mi 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 
ESTÁNCO 
Esperanza Macarena, 6 Av. Juan Sebastian 
28021 - Madrid Elcano 182 
Mi MP 29017 - Málaga 
HERMANOS TIRADO 
MUNDOGAMES Maiz Viñar, 14 
Zamora 13, Loc 2 29600 - Marbella 
28941 - Fuenlabrada 
MYSTIC GAMES mM 


Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 


OCIOJOVEN.COM 

Pintor Rosales S/N 
28008 - Madrid 

OPTION GAME 

Cta. de Torrelodones, 53 
28250 - Madrid 


PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERIA CINTRANO 
C/Gloria, 4 

29600 - Marbella 
JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 

29640 - Fuengirola 





: MAQUETAS CASA JIMENEZ 
28007 - Madrid Camino de Málaga, 10 
PAPELERÍA COARVI 29700 - Velez-Málaga 
Av. Infante Don Luis 5, MUNDOHOBB Y 
Loc 5 


Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


MELILLA í 


LIBRERIA MIRAS 
Plz. de la Victorias, 15 


52005 - Melilla 


28660 - Boadilla del Monte 


PAPELERÍA HISPANO 
ALEMANA 
Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


PAPELERIA LIBRERIA 
ALEXNIA 


Hermandad Donantes 
de Sangra 
28041 - Madrid 








. POINT CENTER MISIÓN IMPOSIBLE 
-General Díaz Porlier, 93 COMICS 
li General Millan Astray, 12 
28006 - Madrid nds A 
-Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid My) MP 





GQ PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 
Cartaya, 11 


28932 - Mostoles 


SORIVAN 
Jarama, 9 


28100 - Alcobendas 


MURCIA 


ADN- B 
Camino Viejo 


del Pozo Estrecho 
30310 - Los Barreros 


2 AEROMODELISMO STURA 
Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


BATTLEZONE YECLA 


Historiador 
TU OCIO Miguel Ortoño, 57 
Pz. 1% de Mayo, 9 30510 - Yecla 


28840 - Mejorada 
del Campo 


ZONA 

Av. Covibar, 8 

Planta 2 Local 19 

28529 - Rivas Vaciamadrid 


CYBER MEG(WNET 
Carril de Caldereros, 5 
30800 - Lorca 








Me MP GILTOC 
San Pablo, 3 
30500 - Molina de Segura 
¡MALAGA HERMANOS ROMERO 
Salvador Aledo, 7 
30850 - Totana 





mo MAIL 
Almansa, 14 
Ctro. Cial. Continente 
Atalayas Local 19 


30008 - Murcia 
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Xx 
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HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 - Murcia 





HOBBY RAPIRE 
Generaz Aznar 86 
30850 - Totana 


LIBRERÍA SANTO ANGEL 
Salzillo 3, Edif. Sedicicola 
30151 - Santo Angel 
KITS MURCIA 


Floridablanca, 26 
30002- Murcia 


MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - El Palmar 


Cartagena 


MODELTOYS 
Plaza Huerto 
de los Frailes sn 


30400 -Caravaca 
de la Cruz 


NOVEL 

San Antonip, 74 
30610 - Yecla 
PATRI 

Severo Ochoa s/n 
30158 - Santomera 
RESET 2000 

Av. Santa Clara, s'n 
Edificio Rio 

30204 - Cartagena 
STOP CIBER 

Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 


V DE VIÑETAS 
Plaza de España, 13 
30204 - Cartagena 


ETT e: 


ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 
JUGUETERÍA ANDEREZ 
Gil de Fuentes, 3 
34001 - Palencia 
JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 
MOLDURART 
Av. República 
de Argentina, 8 
34002 - Palencia 


PONTEVEDRA 


KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 
36209 - Vigo 


LIBRERÍA ATLANTIS 
Vidal Pazos, 1 
36900 - Marin 


LIBRERÍA PAZ 
Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 


NORMA CÓMICS VIGO 
Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 


THOR COMICS 
Travesia de Vigo 173, 
Local 14 

36207 - Vigo 


MY MP 
SALAMANCA 


CÓMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 


37002 - Salamanca 


DEARTE 
Cardenal Talavera, 3 


37500 - Ciudad Rodrigo 
MODELCITY 





NAVARRA EJ Dick 5 








ORENSE 


Xx 
a 


IDAZTI 
Escuelas Pias, 15 
31300 - Tafalla 


LIBRERÍA CAPICÚA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 
LIBRERIA CLARIN 
Inmaculada, 40 

31200 - Estella 
LIBRERÍA EL ESCOLAR 
Av. Navarra, 1 

31012 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
C/Iñigo Arista, 22 Trasera. 


31007 - Pamplona 


SUPEROCIO 

Ctro. Cial. La Morea, 
Loc. B39 

31191 - Cordovilla 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 - Orense 


HENCAR MODEL 

Galerias Parque 

de San Lázaro, 14 - Loc. 3 
32004 - Orense 
MAZINGER 

Progreso, 89 Gal. Proy- 
flem Local 10-A 

32003 - Orense 





37005 - Salamanca 


RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


RC. HOBBY 
Rodriguez Fabre, 11 
37002 -Salamanca 


SHOGUN 
Psg. Azafranal, 12 
37001 - Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 3 
37005 - Salamanca 


SEGOVIA 
HOBBYLAND 
Conde de Sepulveda, 16 
40001 - Segovia 
LA INFANTIL 


Juan Bravo, 42 
40001 - Segovia 


SEVILLA VES 


CARS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 
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LOST PARADISE JUGUETERÍA POLY 
Bordadoras, 20 Uruguay, 3 
41700 - Dos Hermanas 45004 - Toledo 
MESA291 
Oscar Carvallo 3, Local C 


41018 - Sevilla 


TT 
LOS ÁNGELES 


Avd. Valladolid, 1 
42001 - Soria 


MGK SORIA 
Avd. mariano Vicen, 7 


42003 - Soria 


45600 - Talavera 
de la Reina 


45003 - Toledo 
LA CASA DEL OCIO 


45600 - Talavera 
de la Reina 


TARRAGONA 3 '«) MODELISMO TOLEDO 


Av. Guadarrama, 36 


A TOT TREN 45007 - Toledo 
GQ Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 
A TOT TREN 
Gobernador Gonzalez, 21 
43001 - Tarragona 


BRICO ARTE 
Reding, 3 
43001 - Tarragona 


GASCO 
Marceli Domingo, 65 
43500 - Tortosa 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 


INTERKITS 

Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


INTERKITS 
Sant Elies, 16 bajos 


43201 - Reus 


Av. Europa, 24 
45003-Toledo 


BOXX 
C/Doctor Vicente 


46021 - Valencia 


CIBERHOBBY 
Lauri Volpi, 37 
46100 - Burjassot 


DEPORTES 
MODELISMO LARA 


Mi Mar, 40 
46003 - Valencia 


FACTORYA GAMES 
Av. Del Parc, 27 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 


JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 

E) JOGUINES CARRERES 


46600 - Alzira 


46700 - Gandia 


GAME SHOP 
Plz. Mayor, 61 


46120 - Lliria 


Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carles 
de la Rapita 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - El Vendrell 


KLOTET SALOU 
Ctro. Cial. Andorra Tendes, 
Loc 53-54 


43840 - Salou 


QUIOSC-LLIBRERÍA 
CAL SISCO 


Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TERUEL 


HIJOS DE VICENTE 
MARCOS 

Pso. Ovalo, ? 
24192 - Teruel 


TOLEDO 


CAPERUS 

Avda Portugal, s'n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


GILGO 
Av. Castilla de Mancha, 53 
45200 - Illescas 


JUGUETERIA GODOY 
Teatro, 14 

45600 - Talavera 

de la Reina 


46600 - Alzira 


46020 - Valencia 
HOBBY CENTRO 

Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 


IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 14 
46007 - Valencia 


46007 - Valencia 


LA CRIPTA CÓMICS 
Escultor Esteve, 21 
46800 - Xativa 


LES FORQUES 
San Miguel, 30 
46160 - Lliria 


MAQUETAS CASA 
JIMENEZ 


46005 - Valencia 
46005 - Valencia 
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JUGUETTOS RIVERA 
Francisco Aguirre, 240 
Ó JUGUETTOS TOLEDO 


Av. General de Villalba, 10 


Ángel del Alcazar, 68 


TIEMPO LIBRE 

Pso. de la Estación, 9 
45600-Talavera de la Reina 
WORKSHOP TOLEDO 


VALENCIA 


Pallarés Iranzon, 20 Bajo 


FUTURO 
Av. Republica Argentina, 6 


GLOBAL GAME 
Mayor Santa Catalina, 22 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 


LA ATALAYA DE PIEDRA 
Historiador Diago, 29 


Av. Reino de Valencia, 4 


MAQUETAS DANIEL 
Av. Pais Valencia, 64 
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MISTIC 
San Antonio Abad, 26 
46410 - Sueca 


MOTOR HOBBY 
Gran Via Marques 
de Turia, 24 
46005 - Valencia 


PAINT AND PLAY 
Isabel la Catolica, 26 
46004 - Valencia 


PIEZA A PIEZA 
Alcacer, 7 
46014 - Valencia 


VALLADOLID 


BLEIROT MODELISMO 
Soto, 10 
47010 - Valladolid 


JUGETERÍA POLY 
Ctro. Cial. Equinoccio 
Park, Loc. 76-A 
47007 - Valladolid 


LA PARADA 
DE LOS CÓMICS 


Hernando de Acuña, 

1 bajos 

47014 - Valladolid 
Q LIBRERÍA MICRÓN 

San Quintín, 8 

47005 - Valladolid 


VIZCAYA 


AVALON SANTURCE 
Santa Eulalia, 13 
48980 - Santurce 


CIBER MILLENIUM 
Tomas Zubiria Ibarra, 1 
48007 - Bilbao 


DENETARIKO 

- Gran Vía, 8 
48910 - Sestao 

-= San Juan, 22 
48910 - Barakaldo 


JOKER JUEGOS 
Fernandez del Campo, 24 
48010 - Bilbao 


ES JUGUETERÍA IRUSTA 


Amistad, 12 
48930 - Las Arenas 


General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 


KINGDOM TO COME 
Encarnaciones, 16 
48902 - Barakaldo 


LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 
48903 - Baracaldo 


LIBRERÍA SAURON 
* Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


MISTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 
PETER PAN 

Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 


SEYMA JUGETTOS 
General Castaños, 24 
48920 - Portugalete 


E JUGUETERÍA NOMAR 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 
- Victor Gallego, 16 


49013 - Zamora 
- Doctor Garcia Muñoz, 5 
49600 - Benavente 


A 


"y 7 


+ 


LA CAVERNA 
Candil, 2 


49600 - Benavente 


ANNAN É 
BAZAR X 
Ó La Paz, 31 


50008 - Zaragoza 
EL COLECCIONISTA 


Fueros de Aragon, 3 
50005 - Zaragoza 


2. LA TREGUA 
el Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
50015 - Zaragoza 


LIBRERIA ENIGMA 
Los Santos, 1 
50080 - Zuera 


| LIBRERIA FUTURO 
San Vicente de Paul,9 
50001 - Zaragoza 


LIBRERIA FUTURO 
Alfonso Primero, 28 
50003 - Zaragoza 


MUNDO HOBBY 
Manifestacion, 36, 
50003 - Zaragoza 
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ET 


ARTE 71 

llha das Flores 
Lote F 

2775 Carcavelos 


DEVIR 
Rua dos Acores 118 
1000 Lisboa 


DIVERCENTRO 
DIVER-COIMBRA 
Av.Alfonso Henriques 61 
3500 Coimbra 


DIVERCENTRO 
DIVER-BRAGA 
Lusiadas, 14 
4700 Braga 


Ó DIVERCENTRO 
DIVER-FIGUEIRA 
DA FOZ 
Joaquin Sotto Mayor, 
Bloco A 
3080 Figueira da Foz 


DIVERCENTRO 
DIVER-LEIRIA 

Galeria S. Jose, Loja 5 
2400 Leiria 


DIVERCENTRO 
DIVER-VWI5EU 
Alexandre Lucena 

Vale, 49 


3500 Viseu 


DIORAMA 

Alberto Serpa, 3 
2855 Santa Marta 
do Pinhal 
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PAPELERIA MOIKA 

Condes de Aragon 

50009 - Zaragoza 
Ó LIBRERIA PINOCHO 

Justo Navarro, 5 

50300 - Calatayud 
Q LIBRERÍA SAGA 

Sta Teresa de Jesús, 

28 bjos 

50006 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 - Zaragoza 

-= Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 
SÚPER OCIO 

Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 
TAJ MAJAL 

Juan Bonet, 16 
50006 - Zaragoza 
YOSU'S 

Condesa, 2 

50290 - Epila 


TIENDAS ONLINE 


ARMIES IN WAR 
Wwww.armiesinwar.com 


OCIO JOVEN 
WwWw.ociojoven.com 


FANTASCOMIC 


Caldereiros 88 
3050 Porto 


GALERIA BT 
Gomes Freire 19, 1* 


7520 Sines 


HOMEN AZUL 
Gil Vicente 40B 
1300 Lisboa 


KITMANIA 

Av. General Rocadas 34h 
1170 Lisboa 
MODELPARQUE 
Av.Fitares 21 

2635 Rinchoa 


MUNDOFANTASMA 
Shopping Center Brasilia 


Loja 203 
4050 Porto 


O CANTINHO DO ANÁO 
Urb. Santo Antonio da 
Serra, Lote, 38 

2685 Loures 
TOPOLINO 

C. C. Modelo, Loja 203 
8500 Portimao 
TOPOLINO 

Tenente Valabim 38 
8000 Faro 


| CONFRONTO 
www.confronto.com 
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+ SIGMAR 
E F Apoquino, 4900 Loc. 183 


. a COMICS STORE Las Condes 
Rua Patrocinio do Sapucai Santiago de Chile 
504 Jd. Flamboyant enn 
Capinas - Sao Paulo mM MP 


BOLIVIA CU 





ES INSPIRACION CARDS E, MODELS CENTER | 
y) Av. Mariscal Santa e Calle Bolivar 161, Tienda 

Cruz 1271 1 Miraflores 

4171 La Paz Lima 





> EN a E a E 


MRIA EU MODELS CENTER 
COLOMBIA i a) 1. Caminos del Inca 257 | 
y MUNDO HOBBY Tienda 110 | 
A Calle 1-b, 66-62 Lima | 
Medellín y THE HOBBY SHOP | 


E Y Av. Emilio Cavenecia, 225 
CHILE Loc. 103 San Isidro 
> WOLF Lima 

6 comic. METETE 
Santiago de Chile 
JUGUETERIA ALEMANA ¿CNY AL WAR GAME 

Xx Huerfanos 863 Loc, 13 e) Calle Elice, Edificio 
Santiago de chile Anaro-Chacao, S/N, 


Piso 6 Oficina 62 
01060 Caracas 





LIBRERÍA ATENEO HOBBY MODELISMO 

Portugal, 36 MIKIKA Batalla de las Flores, 3 
03003 - Alicante Centro Comercial Burgocentro 1 30008 Murcia 

Local 84 
28230 Las Rozas - Madrid HAMER WORLD SHOP 
NORMA CÓMICS GIRONA Calle Madrid, 105 
Emili Grahit, 63-67 local 7 

IR E 28902 -Getafe 






TAMBIEN PODRÁS ENCONTRAR 
NUESTROS PRODUCTOS en: 





2 ueno, lo prometido es deuda: os 
¡Y E envio unas fotos de la entrada a 
A las Minas de Moria que realicé 
el otono pasado para mi escaparate de 
Navidad. También, para fardar más, Os 
mando lo que he puesto de escaparate 
al completo: 


Una batalla de Warhammer, el asalto 
a la Montana Maldita del planeta 
Epsylon-25-Ro por parte de todos los 
ejércitos del universo de 40,000 para 
investigar la nueva forma de vida 
encontrada... ¡que está devorando el 
planeta entero! Y, por último, el mundo 
de Tolkien: el puente del Balrog ( que 
ya conocéis), una emboscada de los 
Orcos de Moria a los Elfos y, final- 
mente, la entrada a las Minas de 
Moria de la Compañía con las aventu- 
ras correspondientes. 


Sobre el diorama de la *Entrada...”, 
puedo comentaros de nuevo que está 
realizado por entero con materiales 
reciclados. 


El “esqueleto” de la montaña en si está 
realizado con madera aglomerada pos- 
teriormente recubierta de papel de 
periódico encolado. Luego le di otras 
manitas de cola con arena hasta con- 
seguir la textura (¡ojo, “arena”, no pie- 
dros ni chinarros!). 


Ahora comenzamos la tarea más difí- 
cil, el lago. El lago está hecho con 
masilla, dándole con mucho cariño la 
forma a las ondas donde salen los len- 
laculos, 


Para los tentáculos utilicé alambre 
como esqueleto y lo forrée con masilla, 


Ahora la puerta. ¡Ay, la puerta! Para 
empezar, me tocó releer esa parte del 
libro. Despues, sobre un poco de con- 





trachapado puse masilla, talle los 
dibujos rúnicos que aparecen en el 
libro... y a pintar. 


Bueno, la técnica que utilizo para pintar 
grandes superficies ya la conocéis. 
Tonos muy fundidos con aguadas para 
dar la sensación de realidad. ¿Una pie- 
dra es marrón? No, queridos amigui- 
tos, cada piedra tiene un montón de 
tonos fundidos entre si. 


Poca pintura, mucha aguada (0 tintas) 
y mucho fundido de tonos antes de que 
se sequen. 


Que no os asusten los colores “chillo- 
nes” como el rojo o el amarillo... Si 
están muy diluidos, se consiguen tonos 
muy realistas (claro, sin olvidarse de 
algún marrón y del negro). 


Por último, pincel seco a mogollón y 
varios tonos claritos (Hueso Deslucido, 
Carne Putrefacta, blanco...). No os 
debe importar repasar varios tonos 
unos encima de otros... ¡Variedad en 
las piedras! 


El lago está pintado en tonos verdosos, 
tratando de hacer que la parte de las 
ondas quede más clara, alguna zona 
más oscura (sugiriendo distintas pro- 
fundidades) y la cresta de las olitas que 
generan los tentáculos, en blanco. 


Los brazos del monstruo están pinta- 
das con Verde Goblin y tienen unas 
"venas" de Verde Angeles Oscuros. 


El agua y los tentáculos con barniz, 
barniz, barniz.....hasta conseguir el 
aspecto de húmedo. 


Un saludo. La próxima, si queréis, será 
cómo se hizo la Montana Maldita. 





Foto aérea lomada por un águila de guerra en plena batalla de 


“todos contra lodos 
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Bueno, unas instantáneas del fabuloso, inigualable, genial, maravilloso (bueno, vale ya, 
¿no?)... Ejem, esto... Pues eso, del día del sorteo de miniaturas que realizamos todos los 
años por Navidad 

Este año hemos reunido más de 150 miniaturas, que ya son unas cuantas 

¡Y todos se han llevado un obsequio! (gracias en nombre de todos, Albert) 





Lucha a muerte en la Montaña Maldita entre los Eldars y los Marines por apoderarse del 
transformador 





El águila traspasó la frontera y continuó tomando fotos, esta vez de una emboscada de los Orcos 
de Moria contra los Elfos. 


Altravesando las fronteras espaciotemporales Otra vista de la Montana Maldita 
de la imaginación, se aprecia otra perspectiva 

de la Montaña Maldita, la emboscada de los 

Orcos de Moria a los Ellos y la entrada a las 

Minas de Moria. 


Esta es una toma que me envió una Vyper antes de ser abatida por las tropas de los Ultramarines. 
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Este mes Este Ward nos 
relata los rumores que rodean 
a la inminente amenaza del 
Caos y nos presenta las reglas 
y el trasfondo de Crom el 
Conquistador, el Heraldo de 
Archaón. 


ras finalizar el histórico Cónclave de la 

Luz de Karl Franz los gobernantes del 

Viejo Mundo regresaron a sus hogares 
para preparar las defensas contra la tormenta 
que Archaón estaba a punto de desatar con- 
tra todos ellos, Los Enanos habían aceptado 
la responsabilidad de vigilar las Tierras 
Oscuras, un deber que los reyes enanos pro- 
metieron cumplir con la máxima determina- 
ción, comprometidos a ello por una alianza 
tan antigua como el mismo Imperio. Desde 
los tiempos de Sigmar los Enanos habían 
resistido junto a los reinos humanos contra 
la amenaza del Caos, 

a menudo pagando 
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La marea del Caos comienza su avance desde el Norte. 





un alto precio por ello. Pero, una vez más, 
iban a ponerse de lado de los humanos, fue- 
ran cuales fueran las consecuencias. 


EL ESTADO DE 
ALERTA DA COMIENZO 


A. lo largo de las Montañas del Fin del 
Mundo fueron elevándose grandes colum- 
nas de humo y vapor procedentes de las chi- 
meneas y conductos de ventilación de los 
grandes hornos de los Enanos, según sus 
señores empezaron a prepararse para la gue- 
rra. El repicar de los martillos se podía escu- 
char por todo el reino, ya que los herreros 
enanos trabajaban día y noche en sus forjas 
y seguían sin cesar a pesar de que les dolie- 
ran ya los brazos y sus rostros no pudieran 
disimular la fatiga. Los herreros rúnicos tra- 
bajaron más duramente que nunca inscri- 
biendo las runas más pode- 
rosas que conocían en 
armaduras, hachas y 
máquinas de guerra 
- de todo tipo. Se 
enviaron cientos de 
montaraces para 
que fueran a 
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explorar las Tierras Oscuras en busca de 
cualquier indicio que anunciara el inicio del 
ataque de Archaón. En Zhufbar, los grandes 
molinos de agua rechinaban y crujían debi- 
do al peso de los montones de mineral que 
levantaban constantemente hacia las factorí- 
as para fundirlo y forjarlo. En Karaz-a-Karak 
los ingenieros trabajaban hasta casi caerse 
de cansancio en la construcción de una flota 
de girocópteros para buscar por toda la tun- 
dra y las llanuras del Norte y del Este cual- 
quier señal que indicara la aproximación de 
la horda. Por otro lado, los caminos que 
conducían a Karak Kadrin estaban atestados 
de matadores que volvían a casa para prepa- 
rarse para un final glorioso. 


Pasaron días y semanas sin que se recibiera 
noticia alguna y el caos tumultuoso reinante 
en las Tierras Oscuras no menguaba. Los 
pilotos de los girocópteros y los montaraces 
informaron de la presencia de hordas de 
pieles verdes guerreando entre ellas cons- 
tantemente para obtener la supremacia. El 
señor de la guerra orco negro Grimgor 
Piel'ierro seguía bloqueando el Paso 
Elevado y su presencia allí obligaba a las tri- 
bus incursoras de las estepas a luchar contra 
él, defendiendo sin pretenderlo al Imperio 
de los ataques procedentes del Este. Pero 
entonces, en un frío día de invierno, casi 
cuatro meses después de la reunión del 
Cónclave de la Luz, las Tierras Oscuras que- 
daron envueltas en un silencio inquietante. 
Los bárbaros incursores, que eran tan natu- 
rales de esa tierra como los vientos aullan- 
tes, habían desaparecido y los Enanos temie- 
ron que estos se hubieran marchado para 
unirse a un ejército mayor. Los Enanos se 
esforzaron para descubrir la causa de 
aquella inquietante tregua y los 
exploradores redoblaron sus 
esfuerzos, pero, a pesar de buscar 
por todos lados, no encontraron 
ninguna respuesta. 


Pasó una semana más en la 
que siguieron sin recibir noti- 
cias, pero entonces, cuando 
los primeros copos de 
nieve del invierno empe- 

zaban a caer ya sobre las 

rocosas estribaciones 

de las Montañas del 





Fin del Mundo, un montaraz solitario llegó 
a las puertas de Karak Azul avanzando a 
trompicones. Aunque tenía el cuerpo des- 
trozado y la armadura abollada y manchada 
de sangre, rechazó todo auxilio de los guar- 
dias y se dirigió tambaleándose hacia la sala 
del trono. A pesar de que su agonía era 
para todos evidente, su orgullo no le per- 
mitía aceptar ayuda y así llegó finalmente 
ante su rey. Emitiendo un último quejido 
cayó de rodillas a los pies del trono y solo 
consiguió pronunciar una frase llena de 
cansancio antes de caer en la inconsciencia. 


— Ya ha empezado. 


NUBES DE TORMENTA 


Los kurgan llegaron del Norte como un 
torrente de bestias sedientas de sangre. Sus 
tropas se derramaron por la Tierra del Gran 
Cráneo como una plaga de langostas sobre 
las cosechas. Se trataba de una horda 
inmensa borboteante y revuelta como un 
mar oscuro, una hueste de kurgan de mira- 
da salvaje que seguía a un solo señor de 
gran poder, brutal y ansioso por entrar en 
combate. No cabía duda sobre quién era 
ese guerrero porque sus seguidores iban 
coreando su nombre. Eran miles y miles las 
voces que aullaban su nombre a los cielos 
para que los dioses del Caos supieran en 
todo momento la situación de su paladín. 
Aquel era el ejército de Crom el 
Conquistador, el Portador de la Tormenta, 
el Heraldo de Archaón. 


La horda cruzó la tundra de forma inexora- 
ble y las tribus de pieles verdes que se 
encontraron por el camino fueron aplasta- 
das, pues eran del todo impotentes ante el 
avance implacable de la hueste de Crom. A la 
cabeza del ejército, las avanzadillas y los gru- 
pos de exploradores iban persiguiendo a los 
montaraces enanos, de los cuales los que 
tenían suerte morían en combate y los 
demás eran sacrificados lentamente en 
honor de los dioses oscuros. La horda de 
Crom arrasaba las patrullas enanas, derriba- 
ba los girocópteros creando explosiones de 
humo y llamas y se extendía hasta donde 
alcanzaba la vista. Parecía que nadie podía 
oponérsele. 


Sin embargo, había alguien que sí podría. 
Antes de que aquel mar de caos pudiera atra- 
vesar las defensas enanas del Oeste, un obs- 
táculo inesperado se puso en su camino. 
Cuando Crom se encontraba dirigiendo su 
ejército por las estribaciones situadas bajo el 
Paso Elevado, se encontró con que el cami- 
no estaba bloqueado por filas y más filas de 
Orcos y Goblins. Al contrario que todos los 
demás adversarios con los que se había 
enfrentado anteriormente, aquellos pieles 
verdes parecían estar bien organizados y pre- 
parados para la batalla. Se trataba del ejérci- 
to de Grimgor Piel'ierro, quien, tras haberse 
cansado de los pobres desafios que le ofrecí- 
an los bárbaros del Norte, había marchado 
ansiosamente hacia el Paso Elevado con la 
intención de probar sus cualidades contra 
un oponente que valiera la pena de verdad, 


ESTALLA LA TORMENTA 
Los dos ejércitos se encontraron cuando 
todavía no había amanecido del todo y el 
sol apenas asomaba por detrás de las 
Montañas de los Lamentos. Dos grandes 
frentes de batalla formados por cientos de 





guerreros se extendían de horizonte a hori- 
zonte entre esqueletos gigantes de criaturas 
hace mucho tiempo olvidadas y se arremo- 
linaban en las planicies nevadas como si de 
enjambres de insectos se tratara. Durante 
lo que pareció una eternidad, los pieles 
verdes y los humanos permanecieron 
observándose entre sí a través de la exten- 
sión de nieve virgen, envueltos de un silen- 
cio sobrecogedor. De súbito, como hacien- 
do caso a una señal preacordada, los gritos 
de guerra rasgaron el aire matutino hasta 
fundirse en una cacofonía de desafíos. 
Cuando el viento helado del Norte acabó 
por dispersar el sonido, los dos ejércitos 
empezaron a avanzar y las pisadas de miles 
de pies resonaron haciendo eco en las 
montañas. La mayor batalla de todas las 
que se habían producido nunca en las 
Tierras Oscuras había empezado. 


Los dos ejércitos colosales chocaron creando 
un sonido parecido al del trueno y la furia 
de dicho choque tiñó la nieve de sangre. Los 
guerreros kurgan lucharon por su señor 
como posesos, aniquilando a los pieles ver- 
des a docenas con los frenéticos y rápidos 
movimientos de sus hachas y mayales. A su 
vez, los Orcos, sin prestar atención alguna a 
las bajas, blandían las rebanadoras oxidadas 
y las espadas desafiladas con una fuerza tan 
brutal que derribaban a cientos de humanos. 
Por los flancos, los jinetes salvajes de la tribu 
de los yasuk luchaban contra los Goblins por 
el dominio de las estribaciones y, así, los 
lobos babeantes y los caballos de guerra 
arremeñtan a diestro y siniestro con colmi- 
llos, garras y pezuñas con el mismo afán con 
que sus respectivos jinetes se acuchillaban 
entre sí con sus espadas melladas y primiti- 
vas. Los jinetes de jabalí penetraron con su 
carga atronadora en las filas de los bárbaros. 
Sus monturas gruñían, pisoteaban y destro- 
zaban a tantos hombres como los Orcos 
empalaban con sus lanzas para luego ser 
aplastados por una contracarga de los enor- 
mes y brutales caballeros tokmar, cuya arma- 
dura brillaba como el bronce bajo la luz del 
sol del amanecer, Las flechas negras de los 
Orcos oscurecieron el cielo hasta caer sobre 
los escudos de los guerreros kurgan. Los 
carros se lanzaron como una estampida por 
entre los huesos de aquellos esqueletos titá- 
nicos aplastándolos y reduciéndolos a polvo 
bajo el peso de sus ruedas con pinchos y 
cuchillas, que cortaron en dos a un gran 
número de hombres y de Orcos. Las enor- 
mes máquinas de guerra orcas arrojaron 
pedruscos descomunales en medio de las 
filas de los bárbaros y cada uno de estos 
impactos hizo volar por los aires cuerpos 
destrozados y desfigurados creando una llu- 
via de sangre y vísceras, pero parecía que 
por cada kurgan muerto otro ocupaba su 
lugar, y Otro, y Otro. 


EN EL OJO 

DE LA TORMENTA 

Crom blandía sus armas con una furia sobre- 
natural justo en el centro de la batalla. Al 
mando de su propia tribu (los Kul) se iba 
abriendo camino a través de la horda de pie- 
les verdes. Rugía de risa ante la carga de los 
jinetes de jabalí y los arrancaba de sus sillas 
blandiendo su espada en amplios y potentes 
arcos. Tras sacar el hacha destripó a un gran 
jefe orco salvaje y aniquiló despreciativamen- 
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te a su escolta con suma facilidad. En sus 
desafíos, que resonaban por todo el campo 
de batalla, clamaba a los dioses para que le 
enviaran un oponente que estuviera a su 
altura en fuerza y destreza. Después de derri- 
bar a un chamán orco, Crom escudriñó el 
campo de batalla y sus ojos se toparon con 
la dura y fría mirada de Grimgor Piel'ierro. 
Tras un instante de mutua observación, 
ambos guerreros comprendieron que el otro 
era un adversario digno de su categoría. 
Empezaron a abrirse paso luchando a través 
de la arremolinada masa de cuerpos, ambos 
ansiosos de enfrentarse en un verdadero 
duelo hasta que con un rugido de triunfo 
entrechocaron sus armas en el mismo centro 
del campo de batalla. 


Tras aferrar con más fuerza el hacha, Crom 
dejó caer su espada al suelo y se deshizo 

del escudo. Lanzando un poderoso aullido 

se abalanzó contra Grimgor y el ímpetu de 

la carga y la tremenda fuerza del impacto 
consiguió que la impresionante masa del 
kaudillo se tambaleara hacia atrás. 
Aprovechando la ventaja, Crom siguió pre- 
sionando a su enemigo blandiendo el 

hacha en amplios círculos a increíble velo- 
cidad. Grimgor apenas podía detener los 
golpes y solo la rapidez que le proporcio- 
naba su hacha mágica Gitsnik le permitía 
resistir a los ataques berserkers de aquel 
humano. En cuanto Grimgor quedó con la |] 
espalda contra los restos de un carro, este | 
detuvo desesperadamente el ataque del | | 
arma de Crom y echó la espada del señor 

del Caos a un lado con un golpe muy 

potente. Al ver a Crom momentáneamente 
vulnerable, el Orco negro se abalanzó con- 

tra el señor del Caos blandiendo su arma 

en amplios círculos y su feroz asalto hizo 

que Crom saliera despedido hacia atrás. 


El duelo épico siguió durante horas. 
Ninguno de los dos guerreros podía supe- 
rar al contrario, pues su destreza estaba 
perfectamente igualada. Para cada ataque 
había una parada y cada vez que uno de los 
dos combatientes parecía estar acabado 
ambos sacaban fuerzas de flaqueza y seguí- 
an luchando. Tanto Crom como Grimgor 
acabaron por quedar total y completamen- 
te absorbidos por su combate personal y 
dejaron de prestar atención a la batalla que 
rugía a su alrededor. El duelo continuó aún 
cuando los Orcos se desmoralizaron y 
huyeron, ya que ninguno de los dos tenía 
la intención de admitir la derrota. Los ata- 
ques resonaban uno tras otro y se inter- 
cambiaban golpe tras golpe. Los dos gue- 
rreros estaban completamente extenuados, 
pero ambos seguían convencidos de que 
podrian superar a su oponente. 


No fue hasta que los últimos rayos carmesí- 
es del sol se sumergieron tras las Montañas 
del Fin del Mundo cuando por fin se sepa- 
raron, con los músculos agotados y la san- 
gre emanándoles a través de montones de 
heridas. Durante un largo instante perma- 
necieron inmóviles condensando el aire 
con su aliento y cada uno observando al 
otro, admitiendo, aunque a regañadientes, 
el poder del adversario. Lentamente, Crom 
empezó a negar con la cabeza. El 
Conquistador levantó el hacha y dio un 
paso atrás. Grimgor aulló de rabia ante tal 
insulto. Con la mandíbula cerrada fuerte- 
mente y bullendo de cólera, Grimgor echó 
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una mirada llena de odio al señor del Caos 
y a las filas de sus seguidores victoriosos. 
Luego, clavando la mirada en los ojos de 
todo el que se atrevía a mirarle a la cara, se 
fue girando poco a poco para unirse a la 
retirada de sus tropas. 


DE LAS CENIZAS 

DE LA DERROTA... 

En los días siguientes a la batalla contra 
Crom, Grimgor Piel'ierro se sentía extraño 
y con el orgullo atacado constantemente 
por unas punzadas muy desagradables. Al 
empezar el largo proceso de reunir sus tro- 
pas dispersas, Grimgor se juró a sí mismo 
que se redimiría ante Gorko y Morko. Para 
ello se embarcaría en un iwaaagh! tan des- 
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comunalmente grande y destructivo que 
eliminaría por completo la mancha de 
aquella derrota... 


Al este de las Montañas del Fin del Mundo 
y al norte de las Montañas de los Lamentos 
se extienden las Estepas que lindan con las 
tierras civilizadas de los hombres y con los 
desiertos del Caos. Estas vastas y onduladas 
llanuras de hierba y tundra son la patria de 
los kurgan, las tribus salvajes de guerreros 
nómadas que dedican sus vidas a la batalla 
para demostrar su valía ante los dioses. Al 
ser originarios de una tierra azotada cons- 
tantemente por las guerras, las gentes del 
norte tienen que ser guerreros muy fuertes 
si no quieren morir en batalla a una edad 
temprana y de forma brutal, 
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Crom 10 9 3 
Coste: 230 puntos. 


| hacha y un escudo. 
REGLAS ESPECIALES 
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Armas y armadura: Crom lleva una armadura del Caos y porta una espada, un 


Señor del Caos Absoluto: Crom porta la marca del Caos absoluto y la gran mayoría 
de sus tropas adoran al Caos en su forma más pura. Las unidades de guerreros O 
caballeros del Caos que porten cualquier otra marca se consideran unidades especia- 
les y las unidades de guerreros o caballeros del Caos elegidos que porten cualquier 


Otra marca se consideran unidades singulares. Los demonios de todo tipo también se 


puede asignar ninguna otra marca. 


consideran unidades singulares. Sin embargo, todas las unidades de bárbaros y jine- 
tes del Caos pueden portar la marca del Caos Absoluto sin coste adicional y no se les 


| Inmenso orgullo: Crom es un verdadero guerrero y un maestro en el combate sin- 

| gular, Ha derrotado a multitud de caudillos en duelo para ganarse el liderazgo de 
sus tribus y cada victoria conseguida mo ha hecho más que fomentar su ya de por si 
enorme orgullo. Por todo esto, Crom siempre debe aceptar cualquier desafío que se 


le proponga. 


La senda del guerrero: el Conquistador posee una inmensa destreza en un gran nú- 


mero de estilos de combate, ya sea armado con espada y hacha o con espada y escudo. 


con un arma de mano adicional; pero, 
además, cuando lucha con espada y 
¡hacha en un desafío, puede realizar un 
| ataque adicional por cada impacto con 
el que consiga herir (antes de efectuar 
las tiradas de salvación). 




























¡ Crom usa su escudo de forma experta; 
con él obliga al enemigo a retroceder y 
bloquea todo intento de ataque. Si 
Crom lucha con espada y escudo, con- 
sigue un +1 asu tirada de salvación 
y por armadura por usar un arma de 
mano y un escudo; pero, además, cuan- 
do lucha con espada y escudo en un 
desafío, se ignoran por completo todas 
las reglas especiales que se apliquen al 
¡arma del adversario de Crom o, en 
otras palabras, se considera que sus 
oponentes llevan una sola arma de 
mano sea cual sea su equipo real, Esto 
se aplica tanto al equipo mágico como 
al mundano. 
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Armado con espada y hacha, Crom es como un torbellino de destrucción y sus ata- 
ques son de una potencia tal que sus adversarios acaban destrozados bajo una lluvia 
de golpes. Si Crom lucha armado con espada y hacha, obtiene +1 Ataque por contar 





Crom es una opción de comandante y 
siempre debe ser el general del ejército 
del que forme parte. 

Debe usarse exactamente como aquí 
se especifica y no se le puede añadir 
más equipo. 








Crom el Conquistador pertenece a la tribu 
de los kul. Como tribu perteneciente al 
pueblo kurgan, los kul reclaman como 
suyas las tierras que se encuentran justo 
encima de las Montañas del Fin del Mundo 
y al este del Mar del Caos y desde allí lan- 
zan incursiones brutales contra las tribus 
vecinas, a veces llegando tan lejos como 
Catai o el Imperio en su afán por el pillaje. 
Poseído por una ambición ardiente como el 
fuego y poseedor de la aguda destreza del 
guerrero, Crom venció a su jefe en un 
duelo por el liderazgo de la tribu antes de 
cumplir los veinte años. La astucia y la 
maestría de Crom hicieron que los kul 
alcanzaran una gran fama entre las demás 
tribus, posición que se ganaron a costa de 
los esclavos y que adquirieron tras amasar 
una enorme cantidad de riquezas robadas. 
Antes de que hubieran pasado otros diez 
inviernos, Crom ya se había convertido en 
el rey más poderoso que había existido 
nunca en las Estepas y fue en ese momento 
cuando empezaron los sueños, 


Noche tras noche, Crom soñaba con el futu- 
ro, en un mundo que se hundía en un océa- 
no de Caos para la gloria de los dioses. Vio 
una silueta humana recortada sobre un 
cielo de color rojo que sostenía una espada 
bañada en llamas doradas por encima de la 
cabeza. Los sueños se fueron haciendo más 
vividos y Crom acabó por convencerse de 
que aquello era un mensaje de los dioses y 
una pista de su destino, aunque no conse- 
guía desentrañar a quién pertenecía aquella 
silueta. ¿Acaso era su destino conquistar el 
mundo en honor a los dioses o es que había 
otro aún más poderoso que él? 
Obsesionado por descubrir el significado de 
aquellos sueños, Crom habló con los hechi- 
ceros de su tribu; pero, cuando estos se vie- 
ron incapaces de proporcionarle respues- 
tas, Crom se volvió sombrío y pensativo, 


Un día Crom se enfureció al enterarse de 
que una compañía de caballeros con arma- 
dura marchaban por sus tierras sin permi- 
so. Aquella falta de respeto hacia su sobera- 
nía le encolerizaba y, como los sueños que 
lo exasperaban lo habían vuelto temerario, 
salió inmediatamente al galope para desa- 
fiar a los intrusos. Al discernir a los caballe- 
ros en las extensas llanuras empezó a gri- 
tarles desafíos hasta que al final su líder 
oscuro alzó una mano para detener a sus 
jinetes y se dio la vuelta hacia él. 


Los caballeros se dirigieron hacia el rey de 
los kul, que pronto se vio rodeado. Á pesar 
de verse muy superado en número, Crom 
no se amedrentó lo más mínimo y exigió 
saber quiénes eran los que se atrevían a 
penetrar en sus tierras sin su permiso. El 
líder de los caballeros simplemente le con- 
testó que se llamaba Archaón y que iba en 
busca de los seis tesoros del Caos. Para 
Crom, la afirmación de Archaón era la 
mayor de las blasfemias, así que desenvainó 
la espada y retó a Archaón en combate sin- 
gular para que este demostrara que era 
realmente el elegido de los dioses. 

Archaón se encogió de hombros ligeramen- 
te mientras se reía en silencio e hizo un 
gesto a uno de sus jinetes, el cual saltó del 
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Los poderosísimos señores de la guerra se encuentran en el campo de batalla. 


caballo, como si no llevara una pesada 
armadura, y cargó contra Crom, El rey de 
los kul esbozó una leve sonrisa y con un 
solo movimiento apartó la espada del gue- 
rrero para luego cortarle la cabeza de un 
revés. Tras lanzar un grito de triunfo, exigió 
de nuevo que Archaón se enfrentara a él. 
Este volvió a hacer un gesto con la mano. 
Acto seguido, otro de los guerreros acora- 
zados dio un paso al frente y Crom volvió a 
derribarlo con facilidad. Archaón envió a 
sus paladines una docena de veces más y 
cada vez Crom ganó el combate, derraman- 
do la sangre de los caballeros por las áridas 
estepas. El rey de los kul estaba furioso y 
exigió saber por qué Archaón se negaba a 
luchar, tras lo cual el enorme caballero des- 
montó finalmente de su caballo. Sabiendo 
que iba a ser un combate digno de su gran 
destreza, Crom no le dio tiempo al caballe- 
ro ni para desenvainar la espada y se lanzó 
corriendo hacia él girando ferozmente su 
espada por encima de la cabeza. 


Al principio el caballero oscuro fue cedien- 
do terreno ante el rabioso rey, desviando 
los feroces ataques con el escudo y aparen- 
temente incapaz de desenvainar su propia 
arma ante tal demostración de destreza y 
ferocidad. Crom siguió presionando, pen- 
sando que ya tenía calado a su enemigo, 
pero, cuando Archaón llegó hasta el círcu- 
lo de caballeros, dejó de retroceder y con 
un solo revés de su escudo arrojó la espa- 
da de Crom al suelo. Sin pensarlo ni un 
segundo, Crom se lanzó desarmado contra 
el cuello de su enemigo, pero Archaón 
reaccionó rápidamente y agarró la garganta 
de Crom con la mano derecha. Luego 
levantó del suelo al kul, que no paraba de 
forcejear, dejó el escudo y desenvainó ágil- 
mente la espada. 


Entonces Crom, mudo de asombro, cesó 
en sus forcejeos al ver la llama dorada que 
danzaba sobre las runas que había inscritas 
en la hoja de la espada, tan finamente que 
casi no se podían leer. El filo dentellado de 
la espada parecía moverse y fluir y podía 
escucharse un leve chillido procedente del 
demonio prisionero en el arma, Sin dejar 
de sostener al rey por el cuello, Archaón le 
explicó el porqué de la búsqueda de los 
tesoros y le contó todo acerca de la 
Espada, del Ojo y de la Marca, objetos que 
ya poseía, y le explicó que todavía le falta- 
ban la Montura, la Armadura y la Corona. 
Había puesto a prueba a Crom y este había 
demostrado ser un gran guerrero, por lo 
que Archaón le rogó que lo acompañara 
para el resto de su viaje. Crom se dio cuen- 
ta de que Archaón podía ser muy bien la 
silueta que aparecía en sus sueños, el ele- 
gido de los dioses y de la profecía, es decir, 
el que traería la Tormenta del Caos. Los 
dioses no podrían haberle concedido a 
Crom mayor honor, así que después de 
dejar a su pueblo se unió a la banda de 
Archaón, las Espadas del Caos, y la saga de 
Crom pasó a formar parte de los mitos de 
los kul. A lo largo de las décadas que duró 
aquella búsqueda épica, el fervor y la fe 
que Crom sentía por Archaón se hicieron 
aún más grandes. Al cabo de poco tiempo 
se convirtió en el compañero más leal y fiel 
de su señor y se le encomendó la misión 
de viajar por todo el mundo en nombre de 
$u señor, como heraldo del Señor del Fin 
de los Tiempos. 


A medida que se iba acercando el día de la 
profecía, Crom se propuso crear un ejérci- 
to digno del Señor del Fin de los Tiempos, 
para lo que regresó a su tierra natal por pri- 
mera vez desde hacia muchísimos años. 


Entró descaradamente en la tienda del rey 
de su pueblo y exigió que los kul juraran su 
lealtad a Archaón y al Fin de los Tiempos. 
Cuando el rey desafió a Crom, el soberano 
fue partido en dos como un chiquillo, 
Asombrados por el poderío y las palabras 
de Crom, y al recordar las leyendas de su 
tribu, los caudillos de los kul que estaban | 
allí reunidos lo reconocieron como su anti- 
guo rey profiriendo grandes gritos de júbi- 
lo y juraron fidelidad a su causa. 


De nuevo bajo el liderazgo de Crom, los 

kul abandonaron sus tierras para amasar 

una conquista tras otra. Crom acabó con 
todos los caudillos que se negaron a unirse | 
a él tras humillar en batalla a sus ejércitos y 

la gente de sus tribus juró obedecer a 
Archaón como su soberano y a Crom como 

el heraldo de este. A medida que las filas 

del ejército iban aumentando con las gen- 

tes de las tribus conquistadas, la horda 

avanzó hacia el Este a través de las llanuras. 
Era el ejército más grande que se había reu- | 
nido nunca en el Este, compuesto por faná- 
ticos guerreros que solo ansiaban aplastar 
todo lo que se interpusiera en su camino 

en nombre de sus dioses. 


Cuando por fin el Conquistador quedó 
satisfecho con el tamaño y la magnitud del 
ejército que tenía a sus órdenes, dirigió el 
ejército hacia el Sur, cambiando las amplias 
llanuras de las Estepas por las tierras roco- 
sas plagadas de pieles verdes más al sur. Las 
tierras de los hombres no solo iban a reci- 
bir ataques por el Norte, sino también por 
el Este, y cada incursión iba a ser más 
poderosa que la anterior. El tiempo de los 
mortales estaba realmente a punto de lle- 
gar a su fin y la Tormenta del Caos se cernía 
ya sobre el mundo. 
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La aparición del nuevo ejército de 
los Hombres Lagarto nos brinda la 
oportunidad de mostraros cómo 
lograr un pintado rápido y de 
calidad para los regimientos 

de saurios. 


COMO PINTAR 
GUERREROS SAURIOS 


¡Una forma rápida y fácil de pintar un ejército en muy poco tiempo! 








'odos los guerreros del nuevo ejército de Warhammer de los Hombres Lagarto presen- 
tan una piel predominantemente de color azul. En esta guía de pintura vamos a ense- 
ñarte una de las muchas maneras posibles de pintar rápidamente uno de los regi- 

mientos centrales del ejército: los saurios. 


En este guerrero de sangre fría, pintado por el prolífico pintor de Orcos Adi Wood, se puede 
observar que mediante la técnica del resaltado (muy parecida al pincel seco) y los lavados de 
tinta se puede obtener un efecto muy llamativo en muy poco tiempo. 





2. LS 





Empieza pegando Pega la cabeza del Por último, pega los brazos. Sitúa el brazo 


la piemna separada saurio. Es muy izquierdo como si estuviera sosteniendo un 
en su sitio y. luego, importante hacer escudo, pero no se lo pongas aún. 

pega el cuerpo com- esto antes de colo- 

pleto a la peana. car los brazos. Cuando montes el guerrero saurio, usa 


una cuchilla de modelismo o una lima para 
eliminar las rebabas y las líneas de molde. 





Con una imprima- Resalta la primera capa base con una mez- 
ción negra como cla de un tercio de Turquesa Halcón Cazador 
base, pinta la piel y dos tercios de Blanco Cráneo. Deja que se 
con una capa de vea el color más oscuro en los recovecos. 
Turquesa Halcón 

Cazador. 





Aplica una capa Aplica la técnica Añade un poco de 





base de Azul Real del resaltado con Azul Real a una 
sobre las escamas Azul Encantado a mezcla a partes 
de la espalda, de los las escamas para iguales de Tinta 
hombros y de las diferenciar cada Azul, cola blanca y 
piernas del saurio. una de ellas. agua y aplicala 
sobre la piel y las 
escamas. 
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Para terminar el 
arma, aplica Gris 
Codex a las cuchi- 
Nlas de piedra. 


los dientes con 
Hueso Deslucido. 





Aplica una capa 
base de Rojo 


Pinta los bordes 
dorados con una 
capa base de Oro 
Brillante. 


Aplica una mezcla 
a partes iguales de 


Aplica un lavado de 
Tinta Marrón 
Avellana a las 
zonas de metal. 





Para terminar de 
pintar la piel, aplí- 


La combinación de resaltados y lavados 
de tinta produce buenos resultados en 
relativamente poco tiempo. Es perfecta 
para pintar grupos de 5 a 10 miniatu- 
ras de una vez. Si quieres pintar rápido 
los regimientos de saurios para usarlos 
en el campo de batalla, esta es una de 
las mejores maneras de hacerlo. 


Entrañas a las Naranja Ardiente y cale una mezcla de 
zonas de piel del Rojo Entrañas a un 50% de cola 
escudo. Para lograr cada escama blanca y un 50% de 
un color más sólido, dejando que se vea Tinta Roja. 

da dos o tres capas la capa base origl- 

finas de pintura. nal en las arrugas. 


I5 = 
Como toque final, 
pinta las garras y 
| 
| 
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La unidad de saurios de Adí, pintada toda a la vez en un abrir y cerrar de ojos. 
















En el Studio hay varias 
miniaturas pintadas del 
nuevo mago sacerdote slann. 
Eso nos hizo pensar en cómo 
se podía pintar un elemento 
tan importante del ejército. 
Adi Wood charló con varias 
personas y llegó a las 
siguientes conclusiones... 


omo dirigen a sus tropas desde el fren- 

te y sirven de inspiración para todos 

sus guerreros, a los generales de 
Warhammer les gusta destacar en el campo 
de batalla. Por eso, para que las miniaturas 
tan bien esculpidas de estos personajes que- 
den bien, tienen que contar con un esquema 
cromático muy vistoso que llame la atención 
y que sea excepcional. 





ESQUEMA. CROMÁTICO 
Antes de pintar el general (o cualquier 
miniatura imponente del ejército), vale la 
pena emplear cierto tiempo en pensar qué 
esquema de colores se va a usar. La elección 
de los colores determinará el grado en que 
la miniatura destaca entre el resto de las tro- 
pas. Un buen esquema cromático suele con- 
tar con colores que sean complementarios. 





El rojo y el verde son colores complementa- 
rios y quedan bien uno junto al otro. Por 
ejemplo, la piel de los Orcos es verde, así 
que sus ojos quedan bien de color rojo. 
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UNITED COLOURS 
OF SLANN 


Para realzar el contraste, se puede añadir 
negro a uno de estos colores y blanco al 
OUTO. 


Esto tiene dos efectos en los colores comple- 
mentarios: 


* Se aumenta el contraste. 


* Los colores quedan más naturales. 


2.4.3 


ROJO NEGRO BURDEOS 
Compara el color burdeos con el verde páli- 
do. El color rojo oscuro produce un gran 
contraste con el verde más neutral. Á eso se 


le llama colores discordantes. 


e 7» 


VERDE BLANCO VERDE PALIDO 
En la práctica, los colores puros y fuertes 
van mejor cuando se los usa con modera- 
ción y junto a colores neutrales. 


A la hora de pintar, va muy bien probar pri- 
mero el esquema cromático sobre un único 
soldado raso. Con las miniaturas de perso- 
najes esto funciona de manera un poco dis- 
tinta. En este caso, los artistas y pintores de 
miniaturas del Studio hacen un esbozo de la 
miniatura sobre un papel y luego prueban 
varios esquemas cromáticos para ver cuál es 
el que queda mejor. Si quieres saber más 
acerca de los esquemas cromáticos, léete el 
libro Cómo pintar miniaturas Citadel. 








Esquemas cromáticos para los magos sacerdotes 





EL MAGO 
SACERDOTE SLANN 


Ahora vamos a poner en práctica toda esta 
teoría. Para que tengas algunas ideas de 
esquemas cromáticos para pintar tu mago 
sacerdote slann, echaremos un vistazo a lo 
que los artistas del Studio hicieron con él. 
Desde el principio evitaron el azul puro, ya 
que ese color predomina en el resto del 
ejército de los Hombres Lagarto. Luego se 
fijaron en la naturaleza. Muchos reptiles 
cuentan con un esquema cromático en la 
piel basado en dos colores discordantes (un 
color fuerte en el lomo y un color neutral 
claro en la barriga), por lo que todos los 
bocetos de color siguen esta combinación 
de colores. Se eligió el boceto más llamativo 
y lo aplicamos a la miniatura del ejército del 
Studio, pintada por Seb Perbet. 





| El cuerpo de color rojo intenso del 
slann de Matt Kennedy contrasta de 
modo sorprendente con el color 
oscuro del trono. 





O_O 


A los demás pintores se les dio la miniatura 
para que le hicieran su propia versión. 
Curiosamente, todos los esquemas cromáti- 
cos que escogieron también cuentan con 
dos colores discordantes para el mago sacer- 
dote slann y colores neutrales para el trono. 
Los pintores habian seguido los mismos 
principios para escoger esquemas cromáti- 
cos que seguimos en el Studio. 





Aunque todos los esquemas cromáticos de 
la miniatura siguen el mismo patrón básico, 
cada uno posee un aspecto propio que lo 
hace diferente de los demás. Esto se debe a 
los colores específicos que usó cada pintor, 
en particular el color fuerte de la espalda, 
que es el que cuenta más a la hora de dife- 
renciar cada miniatura. Estos van desde el 
verde natural utilizado en el ejército de 
Hombres Lagarto del Studio, pasando por 
el color rojo anaranjado chillón del slann 
de Mark Jones, hasta los colores ricos y bri- 
llantes del diorama de Mark Tait. De todos 
los ejemplos que se muestran en este artí- 
culo, Matt Kennedy fue el que eligió el 
color más fuerte y de mayor intensidad. En 
muchos sentidos, los colores de Matt tam- 
bién son los que menos tienen que ver con 
la naturaleza, ya que ha usado un rojo muy 
intenso para el lomo y colores hueso para 
la barriga, lo que crea un contraste muy 
fuerte. Se trata de una combina- 

ción de colores 





Uno de los rasgos más distintivos de 
Mark Jones es el genial pincel seco que 
utiliza. Pintó su mago sacerdote de un 
rojo anaranjado cálido y el trono de un 
gris frío para crear un gran contraste y 
hacer que la criatura destacara. 


parecida a la del ejemplo de las manchas 
de color burdeos y verde pálido que apare- 
ce al principio del artículo. 


En estas páginas he explicado un poco 
cómo el Studio decidió el esquema cro- 
mático para el mago sacerdote slann. Los 
demás pintores también elegie- 

ron este esquema cromático de 

forma inconsciente y lo aplicaron a 

sus propias miniaturas con resulta- 

dos igual de sorprendentes. 


Mark Tait pintó tanto los sacos de aire como las manos y los pies palmeados del slann 
de un color naranja chillón, lo que contrasta mucho con el resto de la miniatura. 








En principio, el familiar eslizón del 
mago sacerdote slann del Studio se 
pintó igual que el resto de los eslizo- 
nes del ejército, ¡pero el azul era tan 
fuerte que el eslizón llamaba más la 
atención que el slann! Por lo tanto, 
se volvió a pintar el eslizón como si 
fuera albino, de forma que quedara 
de un color neutral comparado con 
el resto de la miniatura (además, así 
parece una señal de la bendición de 
los Ancestrales). 






















E 


El mago sacerdote slann es uno de los magos 
más poderosos del mundo de Warhammer, 
por lo que todos los generales de los 
Hombres Lagarto lo incluyen en sus ejércitos. 
Seb Perbet, del equipo “Eavy Metal, nos 
explica a continuación cómo lo pintó. 


MAGO SACERDOTE SLANN 














MONTAJE DE LA MINIATURA 

Pegué con superglue los laterales y la par- 
te superior del trono y los situé sobre su 
base. Después pegué el trono completo so- 
bre la peana voladora y rellené los huecos 
con masilla verde. Pinté la miniatura del 
mago sacerdote slann por separado, igual 
que el grupo de cuernos que va debajo del 
trono. Los cuernos los pinté en la matriz y, 
a continuación, los separé y los pegué en 
su sitio. 


Imprimé la miniatura con Spray Negro Caos 
y repasé las zonas de la miniatura donde la 
pintura no había entrado bien con una capa 
de pintura Negro Caos diluida con agua. 


FNIADS DE LA MINIATURA 


Pinté el vientre 
del mago sacer- 
dote slann con 
una capa base 
de Carne 
Oscura. Para 
las luces, añadí 
' una pequeña 
cantidad de 

Y Carne Broncea- 
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da al color base. Luego, hice una mezcla 
de tres partes de agua y dos partes de 
Tinta Avellana y la apliqué en las hendidu- 
ras del vientre y añadí un poco de Tinta 
Roja alrededor de las zonas verrugosas. 
Esto lo ¡luminé con Carne Bronceada, al 
que fui añadiendo pequeñas cantidades de 
Hueso Deslucido. Las últimas luces las 
apliqué solamente con Blanco Cráneo. 


La capa base de la 
piel consistió en una 
mezcla a partes 
iguales de Marrón 
Quemado y Verde 
Angeles Oscuros. 
Para las luces, mez- 
clé Verde Goblin y 
Marrón Bestial a 


partes iguales. Fui añadiendo a esta mez- 


cla pequeñas cantidades de Hueso 
Deslucido hasta concluir con dos partes de 
la mezcla base y tres partes de Hueso 
Deslucido. Para darle un aspecto vitrificado 
a la piel, le di una capa de Tinta Amarilla a 
la piel y de Tinta Marrón a los recovecos de 
la miniatura. Las últimas luces consistieron 
en dos partes de la mezcla base y tres par- 
tes de Hueso Deslucido. 











CLASE MAGISTRAL 


DETALLES 
CA | Para el color base de las 
zonas metálicas usé 
Hojalata. A continuación, 
E iluminé estas zonas con 
Bronce Bruñido, seguido 
| de un lavado de Tinta 
Marrón. Apliqué luces con 
Oro Brillante y, para aca- 
bar las zonas metálicas, 
apliqué una luz con una 
mezcla a partes iguales 
SN de Oro Brillante y Platea- 
do Mithril. 


Para el color base de 
las bolsas de aire bajo 
el collar, usé Marrón 
Quemado. Las luces 
consistieron en ir aña- 
diendo a este color 
pequeñas cantidades de Hueso Deslucido. 
Pinté las venas con una mezcla de una 
parte de Marrón Quemado y dos partes de 
Hueso Deslucido. 








ÚLTIMOS TOQUES 

Para el fondo de la pupila 
usé una mezcla a partes 

! iguales de Púrpura 
Nigromante y Verde Angles 
A Oscuros. Las luces las hice 
M4 con una mezcla a partes 
QuEOS de púrpura Nigromante y Hueso 
Deslucido. 


A continuación, pinté los 
ojos con Rojo Costra, 
los ¡luminé con Hojo 
Sangre y, por último, 
con Carne Bronceada. 
En la parte superior de 
las córneas apliqué un 
pequeño punto de 
Blanco Cráneo. | 





En los colmillos y las 
garras usé Carne 
Oscura como color 
base y las luces 
consistieron en una 
mezcla a partes 
iguales de Carne 
Oscura y Blanco 
Cráneo. Las últimas 
luces las apliqué con 
Blanco Cráneo. 





EL TRONO EL ESLIZON ÚLTIMOS ) TOQUES 
| j ES Para la capa base de la 7 La capa base de la E S 
piedra del trono hice piel del eslizón con- 
una mezcla compuesta sistió en una mezcla 
por tres partes de Negro de Turquesa Halcón 
Caos y dos partes de Cazador y Negro 
Piel de Alimaña. Fui Caos a partes igua- 
añadiendo Hueso les. Las primeras 
Deslucido en pequeñas luces las apliqué con 
cantidades y, por último, Turquesa Halcón 



























La serpiente la pinté 
con una capa base de 
Came Oscura y para 

e las luces usé una 

' mezcla de Carne 
Oscura y Hueso 
Deslucido a partes 
iguales. Las manchas 
las pinté haciendo 





apliqué un pincel seco Cazador, al que fui rayas con Blanco Cráneo. En el centro de 
de Hueso Deslucido. A añadiendo pequeñas cantidades de Blanco las rayas blancas pinté una línea negra. Esta 
continuación, apliqué un Cráneo en las siguientes capas. La última línea negra la iluminé con una mezcla de 
lavado de tinta com- luz la di con Blanco Cráneo. Negro Caos y Gris Codex a partes iguales. 


puesto de Tinta Púrpura 
y Tinta Marrón a partes 
iguales. Para finalizar, 
apliqué un pincel seco 
de Blanco Cráneo. 


Las aletas y las 

escamas las pinté para el color base de las ranas usé Verde 
con Gris Codex. | Ángeles Oscuros. La primera 
Para aplicar las luz la apliqué con Verde 

luces usé Gris Snotling, seguida de Verde 
Lobos Espaciales Escorpión. Por último, les apli- 
y, finalmente, qué un vitrificado de Tinta 
Blanco Cráneo. Verde Oscura. 





La lagartija la pinté con Rojo 

Costra. Para las luces añadí 

al color base una pequeña 

MW cantidad de Hueso Desluci- 
Fdo. Finalmente, apliqué un 

vitrificado de Tinta Naranja. 


Las zonas metálicas 


las pinté con Negro 

Caos y, a continua- Para el color base de los 

ción, con Bronce Bru- ES ojos use Rojo Sangre, segui- 
| £ do de Naranja Ardiente. Por 


ñido. Para las luces a rar 
apliqué un lavado de último, pinté la pupila con 
] Negro Caos. 


Tinta Marrón y, des- 
pués, otro con Oro 
Brillante. Las últimas luces consistieron en 
una mezcla a partes iguales de Oro 

Brillante y Plateado Mithril. 





Para el color base del cráneo 
f usé Marrón Quemado. Las 
luces las hice primero con 
Marrón Bestial y luego con 


La hoja de la cuchilla la 
pinté con una mezcla com- 
puesta de tres partes de 
Negro Caos y dos partes de una mezcla de Marrón 
Turquesa Halcón Cazador. Bestial y Gris Piedra a par- 


Para las luces usé Gris PUESST tes iguales. Después apli- 
Piedra. qué otra luz con Hueso Deslucido, seguida 


de un vitrificado de Tinta Carne. La última 
luz se hizo con Blanco Cráneo. 





Para pintar los cuer- 
nos usé Marrón Que- 
mado como color ba- 
se. Luego, pinté unas 
líneas con Marrón 
Bestial, seguidas de 
unas últimas luces con 
Marrón Cuero. Las 
siguientes luces las 
hice con Marrón 
Bubónico, seguido de 
Hueso Deslucido y 
Blanco Cráneo para 
las últimas luces. 





Los imanes del trono 
fueron pintados con Las genes las pinté con Rojo Costra y las 

Í una capa base com- | luces con Rojo Sangre. La 
puesta de tres partes última luz la di con 

de Negro Caos y dos Naranja Ardiente y, por 
partes de Turquesa último, pinté un punto con 
Halcón Cazador. Por Blanco Cráneo en la 
último, les apliqué un esquina superior de las 
pincel seco de Gris gemas. 

Piedra. 





Pinté las viñas con 
Marrón Quemado y 
después las iluminé 
con Marrón Bestial. La 
última luz consistió en 
una mezcla a partes 
iguales de Marrón 
Bestial y Hueso Deslu- 
' cido. Después, le apli- 
' qué un vitrificado de 
Tinta Amarilla. Las hojas de las viñas las 
pinté con una mezcla a partes iguales de 
Verde Angeles Oscuros y Verde Snotling, 
seguida de una luz con Verde Goblin. Para 
acabar, le di la última luz con una mezcla a 
partes iguales de Verde Goblin y Hueso 
Deslucido, seguida de un vitrificado de 
Tinta Amarilla. Las hojas sobre las que va 
sentado el mago sacerdote slann las pinté 
siguiendo el mismo esquema de color de 
las viñas, a excepción del vitrificado de 
Tinta Amarilla. 
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EDITORIAL 


Hola de nuevo. Este mes, coincidiendo con la 
puesta a la venta del nuevo Codex El Ojo del 
terror, me gustaría recordaros que, además de 


rodas las miniaturas que aparecen en este 
ejemplar, hay muchas otras disponibles para 


usar con este nuevo codex. Por ejemplo, fos 


pandilleros y mutantes de Necronunda, así 


como los salvajes del desierto, son perfectos 


para representar la Guardia Imperial 
renegada y los mutantes que la acompañan. 


Otros materiales que puedes conseguir en Venta Y) 


Directa: camisetas, cómics y suplementos 0 


publicaciones para los juegos de especialista 
(material en ing (és). 





Wire Dwarf 87: Warhammer: Caos 
Khorne. Warhammer 40,000: veñiculo 
Predator; correcciones del Codex 
Marines Espaciales; listas de ejército 
Tropas Elysianas de asalto Guardia 
imperial y Perros Químicos de Saviar, 


El Señor de los Anillos: nuevos esce- 


narios: Huida de Orthane y Sauron 
acude a la batalla; reglas de Sauron; 
juego de tablero duelo mágico entre 
Gandalf y Saruman 


Werre Dwanr 82: Warhammer: 2* 
parte reglas para bandas del Caos: 
informe de batalla Altos Ellos vs. 
Goblins; mercenarios: piqueros, 
caballeria pesada, halflings, olla 
caliente halfling, ballesteros, ogros, 
cañones; reglas Reina Eterna y 
guardia de la doncella. Warhammer 
40,000: preguntas y respuestas sobre 
Necrones y Tau. 


Wire Dwañs 88: Warhammer: Caos 
Nurgle; a de erratas Manuscritos de 
Alidort tomo 1. Warhammer 40,000: 
regías de diseño de vehículos tau: 
informe de batalla Necrones vs. 
Angeles Oscuros; tácticas tanques de 
los Marines. El Señor de los Anillos: 
informe de batalla "Cruzar el río del 
cauce de plata” y cómo hacer la 
maqueta. 


WHITE 
DAR E 


Wire Owanr 93: Warhammer: Khermri; 


reglas bandas del Caos 3* parte; reglas 
pagador y escolla pagador de los 
mercenarios. El Señor de los Anillos: 
nuevo escenario: Asalto al peñón. 





WHITE DWARF 
4,50 € c/u 


FAR, 


131057 “O trollOgames-workshop.es 


¡COMPLETA TU COLECCIÓN! 


O White Dwarf 83: Warhammer: Skavens; campaña Guerra de la Barba;reglas Orcos Acorazados de Ruglud. 
Warhammer 40,000: lista de ejército mercenarios kroot; informe de batalla Marines del Caos vs. Eldars de 


Ulthwé, El Señor de los Anillos: escenario doble: Emboscada en Amon Hen. 


e White Dwarf 84: Warhammer. reglas de Heinrich Kemmler y Krell; informe de batalla Skavens vs. Imperio. 
Warhammer 40,000: Poderes Psíquicos de Slaanesh y Tzeentch; lista de ejército de los Primeros de Tanith; 
Tácticas de los Marines Espaciales del Caos. 


O White Dwarf 85: Warhammer 40,000: Necrones; historia de las armaduras de los Marines Espaciales, 
Warhammer: reglas de personajes mercenarios; lista provisional de Elfos Silvanos. El Señor de los Anillos: 
Tácticas básicas; dos nuevos escenarios; El Mal llega a Bree y Emboscada camino de Rivendel. 


O White Dwarf 86: Warhammer: Caos. Warhammer 40,000: Transporte Rhino; lista de ejército Lokos de la 
velozidad orkos; actualización reglas de los Eldars Oscuros; informe de batalla Necrones vs Guardia Imperial. 
El Señor de los Anillos: entrevistas a los escultores y maquetistas Perry. 


El servicio de Venta Directa te ofrece la posibilidad de conseguir 
números atrasados de White Dwarf desde el número 83 hasta el 97. No 
pierdas esta oportunidad. 


* El número 94 ya está agotado. 


ada 
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Wire Dwañrr 89: Warhammer; Caos 
Slaanesh. Warhammer 40,000: reglas 
experimentales de asalto. El Señor de 
los Anillos: escenario nuevo: 
Persecución en los Vados de Bruinen:; 
preguntas y respuestas El Señor de los 
Anillos; informe de batalla: “El señor del 
anillo”, Sauron y Orcos de Mordor 
contra Elfos y Hombres de Gondor, 


Wire Dwanr 95: Warhammer 40,000: 
tácticas Cazadores de Demonios: 
informe de batalla Eldars de Ulthwé vs 
Cazadores de Demonios; lista de 
ejército Marines de la Fundación 
Maldita; Predator Baal, El Señor de los 
Anillos: nuevo escenario: La huida de 
Faramir. Warhammer: trastondo Reyes 
Funerarios; reglas del nuevo Eltharion y 
del asesino ello oscuro Shadowblade: 
reglas para sacerdotes de Ulnic y 
trastondo para la religión en el Impeno; 
5" entrega de las reglas para bandas 
del Caos 





Wire Dwarf 90: Warhammer: Caos 


Tzeentch; informe de batalla Caos vs. 
Ellos Oscuros. Warhammer 40,000: 
Marines Espaciales del Caos, El Señor 
de los Anillos: batallas a puntos y 
escenarios nuevos: Emboscada. Llegan 
los refuerzos y La batalla final 





Ware Dwarr 96: Blood Bowl: 
presentación del nuevo juego 
Warhammer 40,000: campañas en 
Warhammer 40,000; presentación de El 
Ojo del Terror; tácticas Lokos de la 
Velocidad. El Señor de los Anillos: 
guardia real de Rohan; nuevo 
escenanño: La táctica de Damrod 
Warhammer: informe de batalla 
Enanos vs. Caos y No Muertos. 


Horario: de lunes a viernes de 10h a 20h. 
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Wire Dwarr 91: Warhammer; reglas 


para crear bandas del Caos y luchar con 
ellas 1* parte; ista de ejército provisional 
Hombres Bestia: reglas Grom el Panzudo, 
Skarsnik! y Gobbía, Gotrek y Félix, Kragg el 
Gruñón, Burlock Damminson, Melkhior, 
Nelerata, Manus Leftdor!, Tyrus Gorman, 
Rakart Señor de las Bestias, Egrimm van 
Horstmann; Dechala. Warhammer 40,000: 
inormede batalla Guerreros de Hierro vs 
Lagión Negra. El Señor de los Anillos: 
Las Dos Torres, notas del diseñador; 
informe “La ira de Rohan", Rohirrim vs 
Orcos de Mordor y Uruk-hal 


Wwrre Dware 97: Blood Bowl: 


preguntas y respuestas; equipos 
norses; Torneo 2003. Warhammer: 
nuevos Hombres Lagartos; informe de 
batalla: Hombres Lagarto vs. Skavens, 
El Señor de los Anillos: minijuego 
Gandalf vs. Balrog. 

Warhammer 40,000: El Ojo del Terror. 
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Puedes usar estas miniaturas como tropas de la Guardia Imperial, Tropas de Choque de Cadia o como pelotones del ejército juvenil. 


TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 








[JUO1J94015/S9*dOYS AJO M-SQWIEÑ" MMM :SUIUO PPUO!L 


SOLDADO DE CHOQUE DE CADIA SOLDADO DE CHOQUE DE CADIA SOLDADO DE CHOQUE DE SOLDADO DE CHOQUE DE 
CON RIFLE LÁSER 1 CON RIFLE LÁSER 4 CADIA CON RIFLE LASER 3 CADIA CON RIFLE LÁSER 2 | 
9947010504901 3,50 € 9947010504902 3,50 € 9947010504903 3,50 € 9947010504904 3,50 € 


TENIENTE DE LAS TROPAS DE 
CHOQUE DECADIA  . dh 






TENIENTE DE LAS TROPAS 
DE CHOQUE DE CADIA 


010505101 6,00 € 





SARGENTO DE LAS TROPAS SOLDADO DE CHOQUE DE 
DE CHOQUE DE CADIA 1 CADIA CON LANZALLAMAS 
9947010504905 3,50 € 9947010504906 3,50 € 





BÓLTER PESADO DE LAS 
TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 


“Las armas y los guerreros 
son útiles, pero es nuestra 
indomable voluntad la que 
nos asegura la victoria 
definitiva... ”. 

La reputación de los 
regimientos de Cadía es tan 
grande que muchos otros 
| regimientos se equipan de 

E OS ¡ | | | igual manera y se adscriben a 
EoCTen CEBO z qe es E » TROPAS DE CHOQUE DECADIA dE misma doctrina militar. 
9947010504912 1,550 € 9947010504910 1,50 € 9947010504911 1,50€ 9947010504907 3,50 € 


A 








RUEDA CUERPO DEL ARTILLERO PIERNAS DEL ARTILLERO 





] DE LAS TROPAS DE CHOQUE DE LAS TROPAS | 
9947010504913 0,50 € DE CADIA DE CHOQUE DE CADIA | 
9947010504908 1,50 € 9947010504909 1,50 € BÓLTER PESADO DELAS TROPAS DE 


CHOQUE DE CADIA 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
nacio Los precios son aiii y Games Workshop se reserva el derecho ce modificarlos sin previo aviso. 


Horario: lle lunes a viernes de 1Oha a 20h 





OPERADOR DE COMUNICACIONES SOLDADO DE CHOQUE CON SARGENTO DE LAS SOLDADO DE CHOQUE CON 
DE LAS TROPAS DE CHOQUE RIFLE LÁSER 5 TROPAS DE CHOQUE 2 RIFLE DE FUSIÓN 


9947010505703 3,50€ "ao 3947010500715 3,50€ > 9947010503818 3,50 € 9947010505719 3,50 € 


RADIO 
9947010505601 0,50 € 


SOLDADO DE CHOQUE CON SOLDADO DE CHOQUE CON SOLDADO DE CHOQUE CON 
RIFLE LÁSER 6 RIFLE LÁSER 7 RIFLE LÁSER 8 


9947010500717 350€ 9947010500714 3,50 € 9947010500716 3,50 € 


LANZAMISILES DE LAS TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 


ARTILLERO DEL LANZAMISILES BÍPODE DEL LANZAMISILES — LANZAMISILES DE LAS TROPAS DISPARADOR DE MISILES CARGADOR DE MISILES DE LAS 
DE LAS TROPAS DE CHOQUE DE CADIA ADA7O1OS04B10 3.50 € DE CHOQUE DE CADIA DE LAS TROPAS DE CHOQUE — TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 


9947010502625 1,50 € DE CADIA 9947010502623 3,50 € 


0 . 9947010502624 3,50 € 
CANON AUTOMATICO DE LAS TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 


CUERPO DE ARTILLERO DE LAS PIERNAS DEL ESCUDO CAÑÓN AUTOMÁTICO 


TROPAS DE CHOQUE DE CADIA ARTILLERO DE LAS TROPAS 0947010504910 150€ : j : iS : 
( | 9947010500512 1,50 € 9947010504913 0,50 € 
9947010504908 1,50 € DE CHOQUE DE CADIA 


9947010504909 1.550€ 


ARRASTRE 
9947010504911 1,50 € 


CARGADOR DEL CAÑÓN AUTOMÁTICO 
DE LAS TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 


9947010502521 3,50 € 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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CARGADOR DEL CAÑÓN DEL MORTERO 
MORTERO DE CADIA 9947010505010 3,50 € 


9947010508302 3,550 € 


OPERADOR DEL 
MORTERO DE CADIA 


9947010508301 350€ 


MORTERO DE LAS 
TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 





PROYECTIL SOPORTE DEL MORTERO 
9947010508303 1,50 € 9947010505009 1,50 € 


CAÑÓN LÁSER DE LAS TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 





CARGADOR DEL OPERADOR DEL RUEDA 
CAÑÓN LÁSER DE CADIA CAÑÓN LÁSER DE CADIA A 
9947010508201 3,50 € 9947010508202 3,50 € 





SOPORTE DEL CAÑÓN LÁSER 
9947010500411 1,50 € 





CAÑÓN LÁSER ESCUDO DEL CAÑÓN LÁSER 
2947010500409 1,50 € 9947010500410 1,50 € 





CAÑÓN LÁSER DE LAS TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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BRUJO CON ESPADA BRUJA 1 
9947010402405 6,00 € 


BRUJO CON CETRO PSÍQUICO 2 
9947010402402 6,00 € 


El poder en Ulthwé reside, en último 
extremo, en su consejo de videntes. 
Dirigidos por el poderoso Eldrad Ulthran, 
y algunos dicen que en contacto con la 
biblioteca negra de los arlequines, los 
videntes que gobiernan Ulthwé pueden 
ver el futuro de muchos miles de años 
con una precisión asombrosa. 


SEGADOR SINIESTRO 3 
9947010401625 3,50 € 


SEGADOR SINIESTRO 2 
9947010401614 3,50 € 


SEGADOR SINIESTRO 1 
9947010401607 3,50 € 


LANZAMISILES 
9947010401608 1,50 € 


Los Segadores Siniestros representan al Dios de la Guerra en su 
aspecto de Destructor. Son quizá los guerreros especialistas más 
siniestros y letales. Sus armaduras están adornadas con simbolos de 
muerte y destrucción. 


GUARDIANES ELDARS 


GUARDIÁN ELDAR CON ESPADA 
DE ENERGÍA Y PISTOLA LÁSER 


9947010402302 3,50 € 


GUARDIÁN ELDAR CON 
CATAPULTA SHURIKEN 4 


9947010402309 350€ 


GUARDIÁN ELDAR CON 
CATAPULTA SHURIKEN 3 


9947010402308 3,50 € 


GUARDIÁN ELDAR CON 
CATAPULTA SHURIKEN 1 


9947010402304 3,50 € 


GUARDIÁN ELDAR 
CON CATAPULTA SHURIKEN 
Y PISTOLA SHURIKEN 


9947010402306 3,50 € 


GUARDIÁN ELDAR CON 
CATAPULTA SHURIKEN 2 


9947010402301 3,50 € 


GUARDIÁN ELDAR 
CON ESPADA DE ENERGÍA Y 
PISTOLA SHURIKEN 2 


9947010402310 350€ 


GUARDIÁN ELDAR 
CON ESPADA DE ENERGÍA 
Y PISTOLA SHURIKEN 


9947010402307 350€ 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son 
correctos salvo error tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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Marines de 
Guardia de la Muerte 


MARINE DE PLAGA PORTADOR DE LA RELIQUIA 











RELIQUIA DE LOS 
MARINES DE PLAGA 


010201902 1,50 € 


Los miembros de la Guardia de 
la Muerte, los servidores de 
Nurgle, combaten para extender 
la plaga y la muerte por toda la 
galaxia. Quines ayer fueron 
orgullosos Marines Espaciales 





MARINE DE PLAGA PORTADOR DE LA RELIQUIA hoy no son Ie ue es ó entes MARINE DE PLAGA PORTADOR DE LA RELIQUIA 
9947010201901 5,50 € asesinos In estados de 
enfermedades letales. 


MARINES DE PLAGA 


HOMBRERA DE LOS 
MARINES ESPACIALES DEL 
CAOS DE LA GUARDIA DE LA MUERTE 


9947010202020 0,50 € 





PALADÍN DE LOS PALADÍN DE LOS PALADÍN DE LOS 
MARINES DE PLAGA 1 MARINES DE PLAGA 2 MARINES DE PLAGA 3 
9947010200802 6,00 € 9947010200801 6,00 € 9947010200803 6,00 € 





MARINE DE PLAGA 1 MARINE DE PLAGA MARINE DE PLAGA 2 MARINE DE PLAGA 3 MARINE DE PLAGA 
9947010203001 3,50 € CON RIFLE DE FUSIÓN 9947010203002 3,50 € 9947010203003 3,50 € CON RIFLE DE PLASMA 
9947010200701 5,50 € 9947010200702 5,50 € 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son 
correctos salvo error tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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Sanda De Lisfegitas 


Una banda de kislevitas representa un grupo de 
Individuos de este singular reino norteño. Los 
kislevitas aparentan ser gente callada a ojos de 
los extranjeros, pero en realidad guardan una 
gran alegría en sus corazones y, cuando están 
" Recuerda que puedes usar estas miniaturas para reforzar tu ejército de con los suyos, son muy animados y escandalo- 
laa E her ar las reglas de esta banda en nuestra sos. Los kislevitas tienen fama de ser guerreros 
extremadamente valientes y sienten un odio 
profundo hacia el Caos, mucho más intenso que 
el de la mayoría de pueblos del Viejo Mundo, 
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JOVENZUELOS KISLEVITAS 
(3 POR BLÍSTER) 


9906110203602 10,00 € 


rkshop.es/storefr 





CAPITÁN DRUZHINA (1 MINIATURA POR BLÍSTER) 
9906110203801 7,00 € 





7 a + 





Ñ SECUACES KISLEVITAS 
9906110203702 10,00 € 99061102039 14,00 € 
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» Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
] de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado, Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de macilicarios sin previo aviso, 


Horario: de lunes 3 a viernes do 10h: a 1200. 
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Enanos 





* Recuerda que puedes usar estas miniaturas para reforzar tu ejército de Enanos de 
Warhammer. Podrás encontrar las reglas de esta banda en nuestra página web: 
Www.games-workshop.es. 





CAMPEÓN ENANO ENANOS BARBILAMPIÑOS ENANOS BARBILAMPIÑOS BUSCADORES 


99061105004 7,00 € 3 miniaturas por blister 3 miniaturas por blister DE TESOROS ENANOS 
99061105006 10€ 99061105006 10€ 3 miniaturas por blister 


399061105005 10€ 






go 





CAZADORES DE TESOROS 
(8 miniaturas) 
71,00 € 
CAMPEÓN ENANO BUSCADORES SEÑOR/NOBLE ENANO 
99061105004 7,00 € DE TESOROS ENANOS 99061105003 9,00 € 
3 minialuras por blister 
99061105005 10€ 
Señor/noble Enano 9,00 € 
Campeón enano 7,00 € | 
Buscadores de tesoros enanos 3 miniaturas por blister 10,00 € | 
Enanos barbilampiños 3 miniaturas por blíster 10,00 € 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envio; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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Cuando los sacerdotes funerarios de Nebekbara perfeccionaron j 2 FA 
el arte de la vida eterna, los ejércitos de sus maestros estaban SE 
formados casi en su totalidad por esqueletos. Pero a todos les Ñ 
gustaba jugar a Blood Bowl porque era una forma de poder 
revivir sus victorias del pasado en un campo de juego. Aunque 
resulta raro ver un pase de un equipo de Kbemri, son pocos los 
equipos que pueden resistir los bloqueos de las momias. 


Ejemplo de miniatura que 
podrás montar con los 
componentes de estas cajas. 


.es/storefront/ 





Las reglas del equipo de Blood Bowl de Khemri las podrás encontrar en nuestra 
página web a partir del mes de junio. 
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Equipo de Khemri 33€ Ampliación de Khemri , 16,50€ 
La caja incluye las piezas necesarias para montar El blister incluye 1 momia de Khemri y las piezas 
 Besqueletos de Khemri, 2 guardianes tumularios y 2 momias. para montar 3 esqueletos de Khemri o 2 guardianes tumularios. 

El contenido puede variar respecto del ilustrado. 99110999051 


La fotografía superior muestra todas las combinaciones posibles, 
El contenido puede variar respecto del ilustrado. 99060999052 


Hombre Árbol 










El 


ienda Online 
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Il 


HOMBRE ÁRBOL 
99060999070 16,50€ 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 





: == | a = 

4 j i 

le 0 ” | M | | | | 

[FEA 1 

A li] = 

Ma > Willi y 2, . fs dq - ar 
5 7 . = s ln y a ad = a 
A, > al E ". A A A ln A 
a -. = £ RE db. = e A e a z E A mn 





me 
a A AL La! y _ a 

sa A pl = A AA A A Sa 
Pa a - =. a a == e fm pa 


3 a A - 






a a. 








ee 
vd 





A e A E a a A A - == A A na ES + A a A, f 
a AS . A a E A A AS a A a e E - eL e A 
AS : 23 a se =+ === z - AAA 

| AT E | | ss 

| 15 | | nm da 

p n sa) 


utrefactos de Nurgle 


BB: Equipo 
Putrefactos de Nurgle 12 Fig Box Set Bloodbowl Box 33,00 € 





BB: Ampliación 
Putrefactos de Nurgle 2 Fig Blister  Bloodbowl Blister 7,00 e 





PUTREFACTO DE NURGLE PUTREFACTO DE NURGLE PUTREFACTO DE NURGLE 


2 


:QUNMO PPUSIL 


A _ 





Jugadores del equipo ogro 
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OGRO LANZADOR OGRO 
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BB: Ampliación Ogros 1 Fig Blister Bloodbowl Blister 12,00 € 
BB: Lanzador Ogro  2Fig Blister Bloodbowl Blister 16,50 € 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
ooo Los ml bicis son orientativos ye Games selena se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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Liber Chaotica: Khorne 
| The Face of Battle 


En los próximos dos años, Black Library va a publicar cuatro volúmenes, cada 





uno dedicado exclusivamente a uno de los cuatro principales dioses del Caos. El 





Liber Chaotica: Khorne será el primero de estos apasionantes libros. Cuando 
tengas los cuatro dispondrás del tratado más extenso y completo que existe sobre 


los cuatro dioses del Caos. 


Ef Liber Chaotica: Khorne saldrá en marzo y estará disponible en las mejores 
librerías y tiendas de juegos en una edición en rústica de 96 páginas a todo color: 
Este libro será el primer volumen de lo que se convertirá en la guía definitiva 


sobre la mortífera amenaza que el Caos representa . 






En este libro de referencia de increíble nivel de detalle se describen todos los 
aspectos y facetas de Khorne, el Dios de la Sangre, a partir de multitud de 
análisis que tratan temas tales como los cultos, las armas, sus altares y sus 
querreros. Se trata de un libro repleto de fastuosas ilustraciones en el que se 
incluyen dibujos y bocetos munca antes publicados. Todo esto se encuentra 
organizado dentro de un genial marco narrativo con el que se crea un libro de 
referencia de incalculable valor, que además goza de una presentación 


extraordinaria. 





an . h. 
e e 


ames-worksho ».es/storefront/ 
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' Liber Chaotica 23€ 
* Sé un verdadero adorador del Caos y pregunta 
por la camiseta del Liber Chaotica de Khorne. 


a se a 


DAVID GALLAGHER es uno de los artistas más veteranos y de 
mayor talento de Games Workshop, cuyos trabajos se han 
utilizado para más cubiertas de juegos y libros que los de 
ningún otro de nuestros ilustradores. Ha creado algunas de 
las representaciones más dinámicas y más impactantes 
visualmente de los guerreros de las inacabables guerras del 
futuro lejano y del mundo de fantasía azotado por los 
conflictos y ahora estas ilustraciones se han recopilado en un 
fenomenal libro a todo color. 
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The Face of Battle es un espectacular volumen en rústica y gran 
tamaño que contiene las ilustraciones más viscerales del 41% 
Milenio y del mundo de Warhammer, creadas por uno de los 
mejores artistas de Games Workshop, y en el que se incluyen 
algunos dibujos suyos nunca vistos antes, además de una sección 
dedicada a ciertos elementos destinados a futuros productos. 





Libro ganador del premio McNaughton Review. 





=D 


. Tienda Online: 


* Material solo disponible en inglés. The Face of Battle 23€ 
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=BATTLE! FLEET= ET= 





IMPERIO 


GRAN CRUCERO IMPERIAL CLASE VENGANZA NAVES DE ESCOLTA IMPERIAL CLASE FALCE | 


23,00 € 99060807012 3 unidades 9,00 € 


E a - 





CLASE VENGADOR a CLASE EXORCISTA 


a 





Esta nave esta construida partiendo del gran crucero imperial clase venganza utilizando el pack de 
conversiones clase venganza. 12,00 € 


CRUCEROS IMPERIALES CRUCERO IMPERIAL LIGERO CLASE INTREPIDO 


99120807001 —2unidades 9,00 € 99060807006 9,00 € 


a - 





ACORAZADO IMPERIAL CLASE EMPERADOR — 
99110807004 ' 23.00€ 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games pie se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso, 


Horario: de lunes a viernes sue 10h a 20m 





ACORAZADO IMPERIAL CLASE RETRIBUCIÓN — FRAGATAS IMPERIALES CLASE SABLE — 
99110807001 23.00 € 99060807002 3unidades 9,00 € 


FRAGATAS IMPERIALES DESTRUCTORES IMPERIALES 
_____ CLASETORMENTA SP ____CLASE COBRA 


99060807005 3 unidades 9,00 € 99060807003 4unidades 7,00 € 


CAZAS IMPERIALES BOMBARDEROS DEL CAOS 
99060807011 6 matrices de 4 unidades 10,00€ 99060807010 6 matrices de 4 unidades 10,00 € 


| NAVES DE ASALTO IMPERIALES 
99060807009 6 matrices de 4 unidades 10,00 € 


e Y ee 


CADS 


GRAN CRUCERO DEL CAOS CAZAS DEL CAOS 
CLASE REPULSION — A 99060802011 


99110802012 14,00 € 6 matrices de 4 unidades 10,00 € 


A 


BOMBARDEROS DEL CAOS 


99060802010 
6 matrices de 4 unidades 10,00 € 


Qe. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos 
salvo error tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sín previo aviso. 
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GRAN CRUCERO DEL CAOS | . GRANCRUCERO DELCAOS 4 
CLASE EJECUTOR___ ff ; CLASE VENGADOR % 





:QUIUOQ Ppual]. 


e = 


Esta nave esta construida partiendo del gran crucero imperial clase venganza utilizando el pack de 
conversiones clase venganza. 12,00 € 


ACORAZADO DEL CAOS 5 ACORAZADO DEL CAOS 
CLASE SAQUEADOR CLASE DESOLADOR 


99110802005 23,00 € . 99110802001 23,00 € 








FORTALEZA NEGRA ___ REVIENTAPLANETAS 
99110802002 23,00 € 99110802008 y , 23,00 € 


si + 





CRUCEROS DEL CAOS 
¿99120802001 9,00 € 





AS 





INCURSORES DEL CAOS INCURSORES DEL CAOS DESTRUCTORES DEL CAOS 
CLASE INFIEL CLASE IDOLATRA CLASE ICONOCLASTA 
99060802004 3 unidades 9,00 € 99060802003 3 unidades 9,00 € 99060802006 — 3 unidades 9,00 € 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envio; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos 
salvo error tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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¿CÓMO ME PUEDO SUSCRIBIR? 7) OFERTA 1 O OFERTA ) 


K5 Envía bien rellenada la hoja de 


J0FERTA 





suscripción incluida en esta misma 1 año de suscripción 2 años de suscripción A | 
página. (12 números (24 números de la revista White Dwarf ES pE C j Al 
KA Pásate por una de nuestras de la revista White Dwarf) por el precio de 22) por solo 100 € _ LO! LULA 
tiendas y pídelo a nuestro personal. por el precio de 54 € Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 

*% Envía un mensaje a nuestro CON 1 MINIATURA EXCLUSIVA DE REGALO 2 MINIATURAS EXCLUSIVAS TE MES 
buzón electrónico. SOLO ES 


*5 Envía un fax con la hoja de 
suscripción incluida en esta misma 
página bien rellenada. 

KR Llama directamente al servicio 
de Venta Directa, 


¿POR QUÉ SUSCRIBIRSE... 


K* Doble valor de kráneoz por el 1) 
valor de la suscripción. 

£5 1 6 2 miniaturas exclusivas, 

que NO SE PUEDEN comprar, 

de regalo. 

£* Portes pagados en pedidos 
superiores a los 50,00 € realizados 
en Venta Directa y nuestra Tienda 
Online (si vives en la Península o en 
Baleares). 

K5 Portes pagados en el envío de 
los 12/24 números de la revista. 


1 año de suscripción 
(12 numeros de la revista 


White Dwarf) 
por el precio de 40,50 € 


25% de DESCUENTO 
un AHORRO DE 
13,50 € 


(3 de las 12 revistas 
te salen GRATIS) 


Explorador tau 





Ángel Oscuro 





Las ofertas de esta página 
solo tienen validez durante 
el mes de puesta a la venta 
de la revista en que 


K* Reenvío totalmente gratuito de A: 

los ejemplares de la revista que En caso de que el 

lleguen mal. regalo/oferta elegido en el 
K* Acceso a las ofertas plazo legal no esté 

SOLO SUSCRIPTORES. 


disponible, Games 
Workshop lo sustituirá por 
otro del mismo valor. 


£5 Poder adquirir las entradas 

a los Eventos Oficiales Games 
Workshop, Torneos de Warhammer 
y de Warhammer 40,000 y Games 
Day dos semanas antes de su 
puesta a la venta. 

K* Recibir cada mes la revista 
donde tu elijas. 


El cliente que se haga 
suscriptor acepta todas las 
condiciones indicadas 
arriba. 





Héroe elfo oscuro Héroe alto elfo 


ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera irrevocable 
sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no tendrá derecho a 
la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el periodo de tiempo ya pagado. 





NOMBRE ninia AA a O AO a dd 
DNI FECHA DE NACIMIENTO O N? CLIENTE 
DRA oia a do PA 0 e TL A A co PIO is A 
y POBLACIÓN iaa ata acid PAS ccacoananicóóianos CÓOIDO POBÍAÍ ccconacniniónnioniniicin A 
American i 
Express COMO IIOCUOMICO aaa arre iaa aca a OO MOV 
Sistema de Pago: UU Giro Postal U Tarjeta de Crédito 
(Incluir fotocopia del resguardo) (Incluir el talón con la hoja de suscripción) 
EUNOCARD a 
Número Tarjeta: ____ Firma del Titular: 
Si no quieres 
estropear este 
Soi Fecha de Caducidad / A A A 
iotocopiar esta | 
página para tu | 
uso personal. pa A E a 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa de que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado son confidenciales y 
pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. El objeto de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarie la información que consideremos que pueda ser de tu interes 
referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, elc., en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes ver, rectificar 
y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona (Barcelona), 


cir 
qe 


== —u.— 


y 
e 


Usa esta Hoja a) ido para formalizar tu pedido de juegos Games CMES WOR PR HS (10); P 


inilaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe 


total de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envio, que puedes pa Fr Y 
consultar en el recuadro de mas abajo. VE 


PRECIO |UNIDADES | PRECIO TOTAL | 


CAI A AAA 


Warhammer Bat icas | 75,00 € | | 75,00 € 







































AE A TT AAA AA CUA 


A A OO AAA AE AI CAAF 


A AOS AAA AA AE TE AE IAAF 


A AO ATI AAA AAA AAA AAA AAA 


TA A A AA O A AO CA PA 


SETE AAA ARI RARA FAIRE AAA PRI AOS A 


A A TAO APA A AO A A IAE PA A IT 


A AI AAA AT A CA APA A 





ENTREGA DE TU PEDIDO MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
(solo días laborables), un mensajero te lo entregará ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
en un período máximo de 7 a 10 días en Península hacernos responsables del dinero enviado a través 
Baleares y Portugal. Para Canarias, Ceuta y Melilla del servicio de correos. 

se enviará por correo y el periodo máximo de La siguiente tabla de gastos de envio no incluye los 
entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados impuestos de aduana u otras tarifas aplicables 
después de la hora indicada tardarán un día más. Sí Games Workshop no se hace responsable de nin- 
has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás guna otra tarifa impuesta por las autoridades loca- 
pagar su importe total en efectivo en el momento de les. Recuerda que la opción contra reembolso solo 
la entrega. Las entregas se llevan a cabo de lunes a está disponible para Peninsula y Baleares y que 
viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no todos los pedidos contra reembolso no se enviarán 
dudes en ponerte en contacto con nosotros para hasta que un teleoperador no haya contactado tele- El consumidor está en su deracho de devolver la mercancia en un 
encontrar una solución lo más rápidamente posible. — fónicamente contigo para confirmar el pedido. perjodo de siete dis a partir de la locha de mcspción 





ENE YO 


Games Workshop se 
— reserva el derecho de 
Por Transportista (MRW) Forma de pago rechazar hojas de 
. — —— AA - == AE 
de 25,01 € a7500€ Superiores a 75,01 € | dirocta procedentes 
EA de clientes con 
Contra reembolso y historial de impagos 
_ Tarjeta de Crédito MU ES 
| En estos casos 
Solo Tarjeta de Crédito Games Workshop 
lo comunicará en el 
Solo Correo Ñ A A sd plazo más breve 
posible a fin de el 
Solo Tarjeta de Crédito cliente pueda 
suministrarse directa- 


Solo Tarjeta de Crédito mente en tienda”. 








Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 



















Hasta 25,00 € 





Península o Baleares (7-10 días) 15,00 € 


| Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla (20 días) 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales q que nos has proporcionado 

son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder propor- 
| cionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que propor- 
cionamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent 
334-336, 08009 Barcelona. 


O 





Games WorksHOP 
1h pena Ll ae . 2 Apellido... OA A A Venta Directa 
Consell de Cent 334-336 
N O O O O O O G Qu o Número de cliente de VD: .. A A Su | 08009 Barcelona 
Dirección: . cd A E AS O IDO Horario 
PO da ... Código Postal: .. A A TO De lunes a viernes de 
o Y Sel 10h a 20h 
TA A ión Teléfono Móvil: cococcciniin............... Fecha nacimiento: __/__)/_ des 
ni VISA | EY 
orreo electrónico: ........... Ma 
LA id 








Sistema de Pago: Contra Reembolso [] Targeta de crédito" [] pam 
: Express 
Nombre y apellidos del Titular: ..........cocmso.. | EEN 
Número Tarjeta: ____ ____ ____ ____ Fechade Caducidad: __/_ _ Si no quieres estropear tu 


ejemplar de WD, puedes 
fotocopiar esta página para 
tu uso personal, 


Firma del Titular: 


"Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los cam- 
pos de este formulario deben estar rellenados. Los pedidos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío. En el caso de pedidos reali- 
zados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna. 
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WARHAMMER /. Ss 


140.000 
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